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celle de me permettre, d Orner 
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ſon Aveusre Nom ce petit 


trait ſur les Echecs. 


— 


Comme ce Jeu, depuis un 


grand nombre de S zecles, a ſervi 


> amuſement aux plus celtbres 
Heros de Þ antiquite, & qu'il 
continue de meme envers Ceux 


daujourd hui, il eft certain que 


le Public waura pas lieu tire 
ſurpris de voir võtre ALTESSE 
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Bontes me donne lieu d eſperer, 
MoxskroxEUR, que vous rece- 

ores gracieuſement cette ſoible 


marque de ma par faite recon- 
woiſſauce, & du profoud reſpef 
avec leſquels je ſuis, _ 


MoNSEIGNEUR, 


De votre Artes ROYALE, 


Le tres humble, 
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'L ſeroit inutile de dire beaucoup de choſes 


que tant de celebres Autheurs Anciens 
8 modernes, en ont fait Eloge. 
Don Pietro Carrera, qui nous a donné Van 
1617, un gros volume ſur Vorigine & le pro- 
gres de ce jeu, nous donne en meme tems 


une liſte, qui en contient un nombre trop 


nd pour entrer dans les pages que j'ai de- 
inces a cette Preface; Jen nommerai cepen- 
dant quelques uns des plus celebres, & des 
mieux connus dans le Monde, qui ſelon lui 
ont parles à Vavantage de ce noble jeu: ce 


ſont, Herodote, Euripide, Sophocle, Philo- 


firate, Homere, Virgile, Ariſtote, Seneque, 


Platon, Ovide, Horace, Quintilien, Martial, 
Vida, &c. Ce meme Carrera fait voir, & 
ſoutient par des raiſons qui paroiſſent aſſez 
convainquantes, que la plupart des ſuſdits 
Autheurs, & pluficurs autres, attribuent Vin- 
vention de ce jeu a Palamede. Il eſt vrai 


qu'il s' en trouve un grand nombre d'une 


opinion contraire: quelques uns veulent qu'il 
alt Exiſte devant lui, d' autres nous aſſurent 
que le Ph:loſephe Ser ſe, Conſeiller d' Ammolin, 
Roi de Babilone, Pinventa pour detourner ce 
Prince de fon penchant naturel à la cruaute, 
en Vamuſant ayec quelque choſe de nouveau, 
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a la louange du jeu des Echecs, apres 
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de divertiſſant, & de ſpeculatif. Il eſt dit que 
les Egyptiens rangerent enſuite ce jeu au nom- 
bre des Sciences dans un tems mème, ou per- 


ſonne ne les poſſedoit qu'eux, ce fut appa- 


remment ſur ce principe. 


Scientia eft eorum, que confiſlunt in intellectu. 


| | : £3 hon #0 DER EFT Ss 6 oo 
| Cependant, comme il y a ſi longtems que ce 
jeu, ou cette Science exiſte, & qu'il eſt morale- 
ment impoſſible d'en fixer VAuteur, il neſt 
pas Etonnant de voir tant d'opinions differen- 
tes à ſon ſujet; & qu'il sen trouve d'aſſez 
opiniatres pour ſoutenir, qu'il n'y a pas 300 
Ans, que ce jeu eſt invente. D'autres, pour 
lui faire grace, veulent bien le reculer un peu 
plus, ce qu'ils ne feroĩent peut Etre pas, fi 
on ne pouvoit les convaincre que dans le 
Trefor Royal de VAbbaye de St. Denis, on y 
voit encore aujourd'hui les Echecs avec leſ- 
yu Vinvincible Charlemagne * ſe delafloit de 
es fatigues. | 
Euripide dans ſa Tragedie d' Iphigenie en 
Aulide nous dit, qu'Ajax & Protefilaus jou- 
oient aux Echecs en preſence de Merion, d'U- 
liſſe, & d'autres fameux Grecs. Homere, dans 


le premier livre de fon Odifſce, rapporte que 


les Princes Amants de Penelope jouoient aux 
Echecs devant la porte de cette Belle, ce qui 


* Charlemogne vivoit dans le gne Siecle. 
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donna lieu il dradiuddian de deux vers grecs 
de ce 3 P octe, TIE un excellent Auteur. 
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Mais ſans s Jembarafſer PR toutes ces opinions 
differentes touchant TOrigine du jeu des E- 
checs, on ne pourra jamais diſconve nir qu il 
mait contribue depuis un grand des: de 


Siccles A Vamuſement 5 Om fameux Heros - 


de PAntiquite, . & que la phiſpart de ceux 
d aujourdhui ſe fond. encore un — de Jo 
tiquer. 
Lhiſtoire nous rapporte que Charles XII. 
Roi de Suede, <toit un Prince dont la vertu 
& THeroiſme formoient également le Carac+ 


tere. Il &toit non ſculement capable de re- 


fiſter à toute les amorces & tentations du 
vice; mais il ſcavoit encore ſe refuſer tout ce 
que la delicateſſe peut fournir aux plaiſirs de la 
vie humaine. II haiſſoit le jeu, & le deffen- 
doit à ſes Trouppes, & a ſes Sujet; mais ce- 
lui des Echecs en etoit tellement excepte, que 
lui meme Vencourageoit par le gout, & Je 
plaifir qu'il paroiſſoit y prendre. Voltaire 
nous dit que ce Prince, etant a Bender, Jou- 
ot Journellement avec le General Pomatof- 

Ey, ou avec ſon Treſorier Grathuſen. 
Cependant comme toute choſe eſt ſojette 
au agement, je vois avec regret, que ce 
noble 


„„ 


noble jeu n'a pas conſerve par tout ſa purete, 


ſelon les Regles attribuces a Palamede ; il eſt 
dit que les Grecs les obſervoient fi exactement 
qu'ils n'auroient pu ſouffrir un Echiquier mal 
tournéè. Ils vouloient abſolument (comparant 
toujours ce jeu à une Bataille) que la Tour 
de la droite fut placèe ſur une caſe blanche, 
parce que cette couleur tant de bonne augure 
parmi eux, chacun des deux Combattans ſe 
promettoit la Victoire par le moyen de cette 
caſe Blanche a leur droite. | 
En pluſieurs endroits de l'Allemagne on a 
defigure ce jeu a ne le reconnoitre que par la 
forme de l'Echiquier, & des Pieces; pre- 


mièrement on fait Joiier deux coups de ſuite 
en commencant la partie; cette Methode doit 


parajtre d' autant plus ridicule, qu'il n'y a au- 
cun jeu ou l'on ne joũe alternativement cha- 
cun à ſon Tour, & d'ailleurs pourra ton aiſe- 
ment concevoir qu' entre deux bons joũeurs, 
celui qui Jjoue le dernier, ait beaucoup de 
chance pour gagner la partie. En ſecond 
lieu, on donne au pion le droit de pafler priſe, 
ce qui forme non ſeulement un jeu tout dif- 
ferent du veritable, mais il diminiie beaucoup 
de fa beaute, parce qu'un ſeul pion pourra 
paſſer au devant de deux autres, qui avec 
adreſſe & peine ſe ſeront induſtrieuſement 
gliſſez a trois caſes de Dames, & qui ſe trou- 
veront arretez par le Roi, ou par un Fou 
Adverſaire, tandis que ce ſeul pion ira ou 
faire une Dame, ou vous forcera d'aban- 

a donner 
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donner tous les votres avances, pour venir 
faire la guerre a ce miſerable qui na auqun 
merite, & qui n'a rendu aucun ſervice dans le 
courant de la partie. C'eſt afſur.ment tout 
oppoſe aux maximes de la guerre, ou le me- 


rite ſeul peut contribiier à l'avancement . d'un 


ſimple Soldat: de plus, lorſque le Roi roque 


il a le privilege de pouſſer en meme tems le 


Pion de la Tour, & dans ce cas il joue encore 


deux fois de ſuite. Selon moi toutes ces dif- 


formitez ont ete introduites par des chican- 
neurs, qui pour leur avantage auront fait joüer 
les gens à leur fantaiſie. 

Dans ce beau chemin de Critique, il m'eſt 


impoſſible d'avoir aſſez de complaiſance pour 


Epargner mes compatriotes, qui ont donné 
dans une erreur auſſi grande que celle des 


Allemands. Us ſont d' autant moins pardon- 


nables, qu'il y a parmi eux une quantite de 
tres bons Joueurs, & meme des plus excellens 
de FEurope. I eft donc a preſumer qu'ils 
ſe ſont laiſsez entrainer (comme Jai fait au- 
trefois) par une mauvaiſe coutume, etablie, 
ſelon toute apparence, par quelqu' ignorant 
qui aura ẽtè Pintroducteur de ce jeu dans le 
Royaume, je me perſuade que c'ctoit un jou- 
eur de Dames, qui ne ſachant, à peu pres, 

ue la marche des Echecs, &'imaginoit qu'en 


allant a Dame, on en pouvoit faire autant que | 
ſur un Damier. je demande donc (ſans citer | 


Palamede, ou d'autres qui ont limites ce jeu a 
une ſeule Pame, deux Tours, deux Cheva- 
liers, 
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liers, &c.) fi cela ne fait pas un bel effet, de 


voir promener fur un Echiquier deux Pions 
plantes ſur une meme Caſe, pour marquer 


une ſeconde Dame? S'l en vient une 2 


(choſe que Jai vu pluſieurs fois à Paris) cela 
fait encore une meilleure figure ſur tout, 
lorſque le Cu du Pion, eft a peu pres auſſi 
large que la Caſe qui en doit contenir deux, 


je laifle donc a juger a preſent fi cette methode 


n'eſt pas des plus ridicules, & d'autant plus 
blamable, qu'elle ne ſe pratique dans aucun 
endroit ou le jeu des Echecs eſt connu. 
Toutefois, fi malgre mes remontrances, mes 
compatriotes s obſtinoient à continuer dans la 
meme erreur, je veux les exhorter d'avoir au 
moins la precaution, pour eviter toute chi- 
cane, de faire faire dans un jeu d'Echecs 3 ou 
quatre Dames, autant de Tours, Chevaliers, 
&c. pour les placer au beſoin. 

Je reviens a Don Pietro Carrera qui, ſe- 
lon toute apparence, a ſervi de modele au 
Calabrois & a d'autres Autheurs; Cependant 
ni lui, ni aucun d'eux ne nous ont donnes, 
(malgre leur grande Prolixite) que des in- 
ſtructions imparfaites, & inſuffiſantes pour 
former un bon joiieur. Ils ſe font unique- 
ment appliques a nous donner des ou- 
vertures de jeux, & enſuite ils nous abandon- 
nent au ſoin d'en etudier les fins; de ſorte 


que le joueur reſte à peu pres auſſi embarrafſe 


que Sil eut ete contraint de commencer la 
Partie ſans inſtruction. NM 
od Cunning- 
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| Cunningham, & Bertin nous donnent des 
Gambits qui ils font perdre ou gagner en fai- 
fant mal] jouer Fadverſaire. Il n'eſt pas dou- 


teux qu'ils wayent trouve leur compte dans 
une methode fi facile & ft peu laborieuſe, 


mais auſſi. quelle utilite un Amateur peut il 


tirer d'une inſtruction ſemblable? Pai con- 
nu des Joueurs d' Echècs qui ſavoient tout le 
Calabrois, & d'autres Autheurs par cœur, & 


qui, apres avoir joue les 4 ou 5 premiers 


coups, ne ſavoient plus ou donner de la tete; 
mais Joſe dire hardiment que celui qui faura 
mettre en uſage | les regles que je donne ici 
ne ſera j jamais dans le meme cas. Je me ſuis 
garde d'imiter ces Autheurs qui ne ſachant 
comment remplir leurs Feuilles, les ont far- 
cies d'une quantite de jeux rangez (mais plu- 
tot jeux d'enfans, parce que leurs Situations 
ne ſe rencontrer ont pas une fois en mille ans) 
pour montrer des fins de Parties qui n'abou- 
tiſſent A rien: Les Amateurs fe contenteront 
Jeſpere de leur avoir donne un Modicum & 
Bonum, qui eſt utile, inſtructif, & qui peut 
ſe rencontrer dans toutes les Parties. 

Jomets meme tous les mats excepte celui 
du Fou & de la Tour, contre une Tour Ad- 
verſaire, étant le Mat le plus difficile qu'il y | 
ait fur TEchiquier; Carrera nous dit bien 
que ce Mat peut fe forcer, mais, on peut 
douter, par ſes Ecrits, qu'il ait ſeeu lui meme 


le Coup. 


Mon 


Mon but principal eſt de me rendre recom- 
mandable par une nouveaute dont perſonne. 
ne $eſt aviſę, ou peut- Etre n'en a ete capable ; 
Ceſt celle de bien jouer les Pions: Ils font 
Tame des Echecs : Ce ſont eux uniquement 
qui forment l'attaque & la defence; & de leur 
bon ou mauvais arrangement, depend entiere- 
ment le gain ou la perte de la Partie. 
Un joueur qui ne ſait pas (meme en jouant 
bien un Pion) la raifon pour laqu'elle il le 
joue, eſt à comparer à un General qui a beau- 
coup de pratique & peu de Theorie. 

Dans mes quatre premieres Parties, on 
verra depuis le commencement juſqu' à la ſin, 


une attaque & une defence reguliere de part 


& d' autre. 3 | 15 
On y pourra apprendre, par des Reflexions 


que je donne ſur les Coups principaux, & qui 


paroiſſent les moins intelligibles, la raiſon pour 


laquelle on eſt contraint de les jouer, & qu en 
jouant toute autre choſe, on perd indubitable- 
ment la Partie; c'eſt ce que je fais par des 
Renvoys, afin qu'en voyant les effets, on 
puiſſe d autant mieux en concevoir les raiſons. 

On verra dans les Gambits, que ces ſortes 
de Parties ne decident rien en faveur de celui 
qui attaque, ni de celui qui les defend ; & 


lorſquꝰ on joue bien de part & d'autre, la Par- 


tie ſe reduit plutot a une Remiſe, qu'a un 
gain aſſeurè d'un cotè ou de l'autre. II eſt 
vrai, que ſi Pun ou l'autre fait une faute dans 
; - les 
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les dix ou douze premiers Coups, la Partie 
eſt perdue. Pars | 
Mes Renvois (qui ſeront plus frequents, 
quoique moins inſtructifs, que ceux de mes 
autres Parties) le feront voir. "A 
Le Gambit de la Dame, entrainant apres 


foi, dans ſes premiers Coups, un grand nom 


bre de differentes Parties, a rebute juſqu' à 
| preſent tous les Autheurs, d'en entre prendre 
la Diſſection. 

Ils fe ſont contentes d'en parler, & de nous 
donner quelques commencements remplis de 
faux Coups: Je me flatte d'en avoir trouve 
la veritable deffence. Ceux qui ſont intelli- 
gens dans cette Partie; pourront voir fi j'ai 
bien reüſſi. ; 
En finiffant, Pavertis les Amateurs, que 
dans toutes mes Remarques, Renvoys, &c. 
our éviter toute Equivoque je traite toujours 
le Blanc a la ſeconde perſonne, & le Noir A 
la zue: Comme par Exemple vous jouez, vous 
prendrez, vous auriez pris, s entend toujours 
le Blanc: Et il joue, il prendra, il auroit pris 
Fentend le Noir. e 
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Premiere PA RTIE, 


oa U 
DEUX RENVOIS. 


Lun au 12”, & P autre au 37 
. 


Blanc. E Pion d Roi A pas. 
| Noir. 55 meme. 


ſa Dame. 
N. De meme, 


B. Le Fou du Roi A Ia 4* Caſe du Fou de 


: 1 
B. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
N. Le Chevalier du Roi a la * Caſe de 


ſon Fou. 


B. Le Pion de la * deux pas (a). 
N. Le Pion le prend. | 
5. B. 

(a) Ce Pion ſe pouſſe deux pas pour r deux Raiſons d' 
importance: La premiere, pour empecher le ſou du Roi 


de votre Adverſaire, de battre ſur le Pion du Fou de votre 


Roĩ 


- 


[ 2 ] 


VVV 

B. Le Pion reprend le Pion (C). 

NM Le Fou du Roi à la 3 Caſe du Che- 
vViolier de fa * 1 


B. Le Chevalier de la Dame a la 3= 


. Caſe de ſon Fou. 


N. Le Roi Rocque. 
E 23 1 7. | | 
B. Le Chevalier du Roi à la ſeconde Caſe de 


=. jon Roi d.. : 


N. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


Roi; & en ſecond lieu, pour mettre la force de vos Pions 
dans le milieu de VEchiquier, ce qui eſt de grande con- 
ſequence pour parvenir à faire une Dame. 

(b) Loxſque vous vous trouvez dans la Situation pre- 
ſente, ſavoir: un de vos Pions a la 4 Caſe de votre 
Roi, & l'autre à la 4 ** Caſe de votre Dame, il faut ſe 
garder d'en pouſſer aucun des deux, avant que votre Ad- 


verſaire ne propoſe de changer l'un pour l'autre, c'eſt ce que 


vous evitzrez alors, en pouſſant en avant le Pion qui eſt 
attaque. I faut auſſi remarquer, que des Pions ſoutenus 
ſur la meme Ligne (comme ſont à preſent ces deux Pions) 
empechent beaucoup les Pieces de P Adverſaire de ſe poſter 
dans votre Jeu. Cette Regle peut également ſervir pour 
tous les Pions ſituès ainſi, | | 
(c) Si au lieu de ſe retirer ce Fou donne Echec, il faut 
couvrir du Fou, & fi en cas il prend votre Fou, il faut 
reprendre du Chevalier, puiſque par ce moien il defend le 
Pion de votre Roi, qui autrement reſteroit en priſe, mais 
probablement il ne le prendra pas parce qu'un bon Joueur 
tache de conſerver le Fou de fon Roi tant qu'il eſt poſ- 
fible. | | | 
(4) Il faut ſe garder de le jouer a la zue Caſe de ſon 
Fou, avant que e Pion de ce Fou ne ſoit avance de 
deux Pas, parce qu'autrement le Chevalier empecheroit ſa 


matrche, | 92 
pr 8. B. 


[37 
B. Le Fou du Roi à la 3e Caſe de fa 
Dame (e). | # 7 


N. Le Pion de la Dame deux pas. 


B. Le Pion du Roi un pas. | 


VM. Le Chevalier du Roi à la Caſe de fon Roi. 


10. 
B. Le Fou de la Dame a la 3“ Caſe du Roi. 
N. Le Pion du Fou du Roi un pas (f). 
| 11. 


B. La Dame a ſa ſeconde Caſe (O. 
N. Le 


| (e) Ce Fou ſe retire pour eviter d' etre attaque par le 
Pion de la Dame noire, parce qu'en tel cas vous ſeriez 
contraint de prendre fon Pion avec le votre, ce qui ote- 
roit la Force de votre Jeu, & gateroit le Projet marque 
dans la premiere & ſeconde Obſervation. Voye les Let- 
tres a & b. 
l joue ce Pion pour faire une ouverture à fa Tour, 
cela ne peut lui manquer, ſoit qu'il ſoit pris, ou qu'il 
prenne. VV 
(g] Si au lieu de jouer votre Dame vous preniez le Pion 
qui vous eſt offert, vous feriez une groſſe faute, parce qu? 
en tel cas votre Pion Royal perdroit ſa Ligne, au lieu 
qu'en le laiſſant prendre, vous le remplacez par celui de 
votre Dame, & le ſoutenes enſuite par celui du Fou de 
votre Roi. Ces deux Pions enſemble doivent indubita- 
blement faire le gain de votre Partie, puiſque pour les 
ſeparer, il faudra neceſſaitement que votre Adverſaire per- 
de une Piece, ou qu'il ſouffre que l'un ou l'autre de ces 
Pions aillent a Dame, comme vous verres par la ſuite, 
Il eft done de conſequence de jouer votre Dame: pre- 
mierement pour ſoutenir ce grand Pion du Fou de votre 
Roi, & en ſecond lieu pour ſoutenir le Fou de votre Dame, 
qui étant pris vous obligeroit 3 reprendre le ſien par votre 
EE): B meme 


1 - Ly 
N. Le Pion du Fou du Roi prend le Pion (þ), 
| 12. DT 
B. Le Pion de La Dame le reprend. 
VN. Le Fou de la Dame à la 3e Caſe de fon 
Roi (i). | 


12 13. 5 | 

B. Le Chavalier du Roi à la 4 Caſe du Fou 
de ſon Roi (4). * 

N. La Dame la ſeconde caſe de fon Roi. 


meme Pion qui doit ſoutenir celui de votre Roi, ce qui 
vous Cauſeroit non ſeulement la ſeparation de vos meil- 
leurs Pions, mais la perte de la Partie fans aucune Re- 
ſource. : ; : 
(hb) Il prend le Pion pour ſuivre ſon Projet qui eſt celui 
de faire place à fa Tour. | : 8 
(i) Il joue ce Fou pour ſoutenir le Pion de fa Dame, & 
pouſſer enſuite le Pion du Fou de ſa Dame; mais comme 
il pourroit prendre votre Fou fans prejudice du coup qu'il 
joue, il choiſit plutot de vous laiſſer prendre; parce qu'en_ 
tel cas il fait place a la Tour de fa Dame quoiqu'il faſle 
par 1a doubler le Pion de fon Chevalier: Mais il faut ob- 
ſerver qu'un Pion double, lorſqu'il eſt entourre de 3 ou 4. 
autres Pions n'eſt point du tout deſavantageux. Cepen- 
. dant, pour que ce coup ne ſoit point critique, j'en fais 
le ſujet d'un Renvoy qui commencera, au 12*"* coup de 
cette preſente Partie, ou le Fou noir prendra le Fou de la 
Dame blanche; & ferai voir qu'en jouant parfaitement 
"bien des deux cotez, la Partie reviendra toujours au 
meme. Le Pion du Roi avec celui de la Dame, ou celui 
du Fou du Roi, bien jaũès & bien ſoutenus doivent indu- 
bitablement gagner la Partie =. Je ne pourrai faire les 
Renvoys que dans les coups les plus effentiels, cat fi je 
pretendois faire de meme ſur tous les differents coups, 
cela m*entraineroit a l'infini. | | 
(4) Le Pion de votre Roi n'etant point encore en dan- 
ger, votre Cavalier attaque immediatement ſon Fou pour 


le deloger. 
8 No 14. B. 
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141 


1 

Fou de la Dame prend le Fou noir enn 5 
Pion prend le Fou. 
me. 


Le 
Le 

B. Le Roi Rocque du cote de ſa Tour /m). 
* 


M. Chevalier de la Dame à la leconde 
| Caſe de ſa Dame. 
16. 


B. Le Chavalier prend le Fou noir. 


N. La Dame reprend le Chavalier. 
17. 
B. Le Pion du Fou du Roi deux pas. 
N. Le Chevalier du Roi à ſeconde Caſe du 
Fou de ſa Dame. e 
18. 


B. La Tour de la Dame à la Caſe de ſon Roi. 
N. Le Pion du Chevalier du Roi un Pas (7). 
19. 

B. Le Pion de la Tour du Roi un pas (9). 
N. Le Pion de la Dame un pas. 


(1) Comme il eſt toujours dangereux de laiſſer le Fou du 
Roi de I Adverſaire ſur la Ligne qui bat le Pion du Fou 
de votre Roi, (outre que cette Piece eft indubitablement 
celle qui peut le plus vous nuire dans Vattaque ) Il faut 
non ſeulement lui oppoſer, quand on peut le Fou de la 
Dame, mais il faut s'en defaire pour une autre Piece, 


quand l'occaſion ſe preſente. | 


(n) Vous Rocquès du cote de la Tour du Roi pour ſou- 
tenir d'autant mieux le Pion du Fou de võtie Roi, que 
vous avancerez deux Pas auſſi tot que celui de votre Roi 
ſera attaque. 

n) Il eſt contraint de jouer ce Pion pour empecher que 
vous ne pouſſicz celui du Fou de votre Roi ſur ſa Dame. 

() Ce Pion de la Tour du Roi fe j joue pour unir tous 


vos Pions, & les pouſſer enſuite avec vigueur. 


B 2 20. B. 


[6 ] 


20, 
B. Le Chevalier à la 4 Caſe de fon Roi, 
N. Le Pion de la Tour du Roi un pas (p). 
Sts" 
B. Le Pion n du Chevalier de la Dame un pas. 
N. Le Pion de la Tour de la Dame un pas. 
22. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 
N. Le Chevalier du Roi à h 4=< Caſe de fa 
Dame. 
Ms 
B. Le Chevalier a la 3 Caſe du Cheyalier 
de ſon Roi (9). 
N. Le Chevalier 5 Roi à la 3"* Cafe du 
Roi adverſaire (7), 


24. A 
B. La Tour de la Dame prend le Chevalier. 
N. Le Pion reprend la Tour. 
285 
B. La Dame prend le Pion. 


N. La Tour de la Dame prend le Pion de la 
Tour oppolce. 


(p) I! joue ce Pion pour empecher votre Cavalier d'en- 
trer dans ſon Jeu, & de faire deplacer ſa Dame, ce qui 
donneroit dabord un Champ libre à vos Pions. 

(q) Vous joues ce Chevalier pour pouſſer enſuite le Pion 
du Fou de votre Roi qui eſt alors ſoutenu par 3 Pieces, 
le Fou, la Tour, & le Chevalier. 

r) Il joue ce Chevalier pour empecher votre projet, & 
rompre vos Pions, ce qu'il feroit indubitablement en avan- 
[To le Pion du Chevalier de ſon Roi, mais en ſacrifiant 

Tour yous rompeꝝ by defſein, : 


26, B, 


er, 


32. 
B. * Pion du Fou du Roi un pas (x). 


ITE 


23 
{Tenn \ la Caſe de ſon Rol . 
Dame prend le Pion du Chevalier as 
la Dame Blanche. 
— . 27. 3 AW 
; Dame a la 4 Caſe de fon Roi. _ 
a Dame à la 3 Caſe de ſon A — { 
* | 
e Pion du Fou du Rai un pas. . 2 9 
e Pion le prend. 
Pi 


* 7 a 


2 4 


29. 
toh-teprend le ion f. 
a Dame a ſa 4"* Caſe (w). 
30. 
2 Dame prend la n 
Pion reprend la Dame. 
fb - 


B. Le Fou prend le Pion en priſe. 
N. Le Chevalier à fa 30 Cale. 


N. Ia 

( Vous jouęs cette Tour pour ſoutenir le Pion de votre 
Rai, qui reſteroit en priſe en pouſſant celui du Fou de 
votre Roi. 

(i) La Dame revient a la 300 Caſe de ſon Roi pour 
parer le Mat qui ſe prepare. 8 

(4) Si vous ne repreniez point du Pion votre premier 
projet fait des le commencement du Jeu ſe reduiroit à 
rien, & vous coureriez riſque de perdre la Partie. 

(w) La Dame offre à changer pour gater le Projet du 
Mat par le Fou & la Dame de I'Adverſaire. 

(x) Il eſt a obſerver que vous avez un Fou ſur le 
Blanc, 14 faut ranger vos Pions ſur le Noir, parce qu per 

t 


17 


N. La Tour * la Dame A la Grande Caſe ta 
Chevali ter de la Dame contraire. 


. R515: 33. ; 
B. Le Fou à la zue Caſe de ſa Dame. 


N. Le Roi a la ſeconde Caſe de ſon F ou. 


: 34. 
B. Le Fou à la 4 Caſe du Fou du Roi 


a. noir. 
N. Le Chevalier à 14 4 Caſe du Fou de la 
Dame blanche. 


35. 
B. Le Chevalier a la 4 Caſe de la Tour du 


Roi noir. 


N. La Tour du Roi donne Echec. 


36. 
B. Le Fou couvre l' Echec. 


N. Le Chevalier à la ſeconde Caſe de la Dame 


blanche. 


= 37. 
B. Le Pion du Roi donne Echec. 


N. Le Roi a la 35 Caſe de ſon Cavalier 0. 
. 38. 
B. Le Pion du Fou du Roi un pas. 


N. La Tour à la Caſe du Fou de ſon Rol. 


39. 
B. Le Chevalier donne Echec a la 4 Caſo 
du Fou de ſon Roi. 


tel cas votre Fou ſert à chaſſer le Roi ou les Pieces qui 


veulent ſe glifſer parmis eux ; peu de joueurs ont fait cette 


remarque qui eſt cependant fort efſentielle. 


(y) Le Roi pouvant ſe retirer à la Caſe de fon Fou, 
cela donne lieu 3 un ſecond Renvoy ſur ce coup. 
N. Le 


[9] 
1 N. Le Roi à la ſeconde Caſe de ſon Cava. | 


lier, 


B. Le Fou à la 4“ Caſe 5 la Tour du Roi 


noir. 


N. Ce qu'il voudra le Blanc pouſle a Dame. 
2 b b k .-. .f. . r x. r i c.. ... K. K 
PREMIER RE N VO V 


De la Premiere Partie, 


Qui change au 12 Coup que le Noir 


| Joue, 
ne * 
12. 
Lane. 
/ Noir. Le Fou du Roi prend le Fou de la 
50. Dame blanche. 


13. 
B. La Dame reprend le Fou. 


N. Le Fou de la Dame à la 3** Caſe de ſon 
Roi. 


B. Le Chevalier du Rot Ala FL Caſe du Fou 
de fon Roi. 
N. La Dame à la ſeconde Caſe de ſon Roi. 


1 
B. Le Chevalier prend le Fou. 
IH N. La Dame prend le Chevalier. 


16. B. 


10 J 
#6 
B. og Roi * ue a C6te de ſa Tout. 


iv. 75 Chevalier de la Dame à la bara: | 
Caſe de ſa Dame. 


: # 3-00 
B. Le Pion du Fou d Roi dens pas. 
N. Ie Pion du Chevalier du Roi un * 
3 
B. Le Pion de la Tour du Roi un \ pas. | 
N. Le Chevalier du Roi à fa ſeconde Caſe, 


. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 
N. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 

20. | 
B. Le Chevalier? a la ſeconde Caſe de ſon Roi. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 
| 21. 
B. La Dame à fa ſeconde Caſe. | 

N. Le Chevalier de la Dame a fa 3"* Caſe. 


T2 > 
B. Le Chevalier à la ö Caſe du Chevalier 
de ſon Roi. 
N. Le Chevalier de la Dame 2 la 4 Caſe 
de ſa Dame. 
23. 
B. La Tour de la Dame à la Caſe de ſon 
© 22 Mas | 
N. Le Chevalier de la Dame & la * Caſe 
du Roi blanc. 
24. 


B. La Tour prend le Chevalier: 
N. Le Pion reprend la Tour. | 
| LE 25. B. 


j 


le | 


L TH 


2G 


\ La Dane reprend le Pion. 
La Dame prend le Pion de la Tous de 1 
Dame blanche. | Ss 
26. 
B. Le Pion du Fou du Roi un pas. 
N. La Dame prend le Pion. 
27. | 
Lie Pion du Fou du Roi un pas. 
Le Chevalier a la Caſe de ſon Rol. 
28. 
Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
, La Dame à la 4 Caſe de la Dam 
- blanche; 
| 29% 
B. * Dame prend la Dame. 
N. Le Pion reprend la Dame. 
o. 
B. Le Pion du Roi * pas. 
N. Le Chevalier a la zue Caſe de ſa Dames 
B. Le Chevalier à 13 4 Caſe de ſon Roi. 
N. Le Chevalier a la 4 Caſe du Fou de 


ſon Roi. HE 


EO - 
B. La Tout prend le Chevalier. 


N. Le Pion reprend la Tour: 
33. 
. Le Chevalier à la 3 Caſe de la Dame 


nmaire. 
N. Le Pion du Fou du Roi un pas, ou tout 
autre choſe, la perte etant inevitable, 
34. . 
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[1] 
34. 4 
B. Le Pion du Roi un pas. 
N. La Tour à la Caſe du Chevalier de fa 


Dame. 


2 
B. Le Fou donne Echec. 


N. Le Roi ſe retire n ayant qu un ſeul en- 
droit. 
36. 
B. Le Chevalier donne Echec. 
N. Le Roi ou il peut. 


3 | 37> | 
B. Le Chevalier à la Caſe de la Dame noire 
donnant Echec a la decouverte, 


N. Le Roi ou il peut. 

38. 0 

B. Pouſſe le Pion du Roi a Dame et donne 
Echec et matte. | 


Cette Partie ne demande point d' Animadverſions puif- 
qu elle retient la pluſpart des Coups de l'autre Partie. 


Stconws 


\ 


fa 


ire 


Nw | 


Blanc. 


1131 
$9999005900900990009 | 
SxcoxD RENVOY, 


| De la Premiere Partie, 


Commengant au 37 Coup, i 


1 r 
E Pion du Roi donne Echec. 
N. Le Roi à la Caſe de ſon 
Fou. | 
$. 


5 > 3 | | : 
B. La Tour à la Caſe de la Tour de fa Dame. 
MN. La Tour donne Echec à la Cafe du Che- 


valier de la Dame blanche. 


39+ 
La Tour oa la Tour. 
Le Chevalier 4g la Tour. 


B. Le Roi à la e Caſe de ſa Toms: 


N. Le Chevalier à la 3=* Caſe du Fou de la 


Dame blanche. 
41. 

B. Le Chevalier à la 45 Caſe du Fou de fo 

Roi. 


N. Le Chevalier a la 4e du Roi blanc. 


42. B. 


* — 5 


fk 141 


42. 
B. 1e Chevalier prend le Pion: 
8 La Tour à la 45 Caſe du Cheraller 45 
ſon Roi. ä 


* we 


B. Le Pion du Roi un | pas et donne Echec. 
N. Le Rot 2 al "ON Caſo de ſon Fou. 


B. Le * ou donne Echec a * Caſe du 


Roi noir. 


N. Le Roi prend iy "Wy 


45. 
. Le Pion du Roi Poufle : a Dame, "MEPs | 
la Fartie. Beens 


* 


>: Seconds | 


KY 
ze 


onde 


4 


[15] 


RAY FAY. SHER RR SAR. FAR AL. 
WEE WIPES WIE PER DIE IU DIY 


Seconde PAR TIE, 
: . Dans 8 il y aura | 


' TROIS RENVOIS, 


Un far le r "mag autre ſur le * et 
le dernier ſur le 26 Coup. 


| I, . 
Blanc. T E Pion du Roi deux pas, 
Noir. De meme. 


B. Le Fou du Roi à la 4 Caſe du Fou de 
Re 
N. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


N Js 
B. Le Pion de la Dame deux pas (a). 


(a) Il eſt abſolument neceſſaire de pouſſer ce Pion deux 

s, parce qu'en jouant toute autre choſe; il gagneroit 
e trait, et par conſequent Vattaque ſur vous. Cela, non 
ſeulement, derangeroit tout votre jeu, mais en pouſſant 
le Pion de ſa Dame deux pas, il vous 6teroit le moyen 
d'empecher qu'il ne mette la force de ſes Pions au milieu 
de V'Echiquier, et cela cauſeroit enſuite la perte inevitable 


ay = 


* 
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1 
B. Le Pion du Fou du Roi deux pas. 
N. Le Fou de la Dame à la 3 Caſe de ſon 


VN. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
-4 3 | e 3 | 


- - They 
N. Le Pion prend le Pion (5). 


* 4. 
B. La Dame reprend le Pion. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 


Roi (c). : 


B. Le Fou du Roi à la 35. Caſe de fa Dame. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 


B. Le Pion du Roi un pas. = 


* 


B. La Dame a la ſeconde Caſe du Fou de fon 
Roi. 1 

de votre partie, ſuppoſant toujours que ni vous ni Jui ne 

faſſiez, aucune faute, „ h 

(5) Seil refuſe de prendre votre Pion pour ſuivre imme- 


diatement fon projet, qui eſt de deranger votre Fou eg 


pouſſant deſſus lui le Pion de ſa Dame: Il ne doit pas 
moins perdre la partie, (ſuppoſant toujours que l'on joye 
bien de part et d'autre) parce qu'il ne pourra pas eviter de 
perdre le Pion de ſa Dame, qui ſe trouvera ſeparè de ſes 
Camarades: Cela donne lieu 3 un grand Changement dans 


Les diſpoſitions ; ce qui donnera lieu au premier Renvoy | 


gue Vous trouverez, apres la fin de la Partie. | 
(e) II joue ce Fou pour 3 bonnes raiſons : La pre- 
miere, et principale, c'eſt pour pouvoir pouſſer le Pion de 
ſa Dame, et par ce moyen faire place au Fou de ſon Roi: 
La ſeconde pour s'oppoſer au Fou du votre: et la 3e 
pour s'en defaire dans Voccaſion felon la regle deja pre- 
ſeritte dans la premiere Partie. Voyez la lettre (9), 


page 5. 
N. Le 


#7] 
N. Le Chevalier de la Dame à la zue Cafe 
du Fou de fa Dame (a). 


B. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


N. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
iy 10, 2 
B. Le Pion de la Tour du Roi. un pas. 


N. Le Pion de la Tour du Roi deux pas (e) 


11. 


B. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 


(d) Si au lieu de ſortir ſes Pièces, (comme il fait en 
joũant ce Cavalier) il s'aviſoĩt de continuer a pouſſer ſes 
Pions, il perderoit bien plus facilement la Partie; parce 
qu'il faut obſerver qu'un Pion, ou meme deux, lorſqu' 
ils ſont trop avances (a l'exception que toutes les Pieces 
n'ayent un champ libre pour les ſecourir; ou que les dits 
Pions ne puiſſent etre ſoutenus ou remplaces, par d'autres) 
il faut les compter comme perdus: C'eſt ce que vous 
verres par un ſecond Renvoy dans cette Partie, que je 
fais au 8me Coup, par lequel vous pourrez etre convaincu 
que deux Pions de fronta la 4e Cafe de votre jeu va- 
lent mieux que $'ils etoient fituez à la me, parce qu'etant 
fi eloignez de leur Corps, ils ſont proprement à comparer 
(comme dans une Armee) à des Avant-Gardes, ou Sen- 
tinelles perduès. Ta 

(e) Il pouſſe ce Pion deux pas pour empecher que vos 
Pions ne viennent fondre ſur les ſiens qui ne font que 3 
contre 4. Il faut donc obſerver que dans la ſituation pre- 
ſente, deux Corps egaux de Pions ſe trouvent ſur!“ E- 
chiquier : Vous en avez 4 du cote de votre Roi contre 3 
des ſiens; et il n'en a pas moins contre vous du cote de 
ſa Dame. Ceux du cote du Roi ont l'avantage; le Roi 
etant mieux garde; Cependant, celui des deux qui pourra 
le plutot ſeparer les Pions de ſon Adverſaire (particuliere- 
ment du cote ou ils ſont le plus fort) doit indubitablement 
gagner la pattie, 5 


* 


if 18 J . 
N. Le Chevalier du Roi à la 38 Caſe de {a 


Tour. 


5 | a. | 
B. Le Chevalier du Roi & la 3* Caſe de ſon 
N. Le Fou du Roi à la feconde Caſe de ſon 
—_— Bt > 
13 


B. Le Pion de u Ten te la Dame deux Pas: 
N. Le Chevalier du Roi a la 4** Caſe de ſon 


Fou. 


| WOO 
B. Le Roi A la Caſe de fon Fou (J. 
N. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
| | 1 5. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
N. Le Chevalier donne Echec au Roi et à la 
| Tour. | 
B. Le Roi 4 la ſeconde Caſe de ſon Cavalier: 
N. Le Chevalier prend la Tour. . 


Wh» / 
B. Le Roi prend le Chevalier (g). 


Vous jous votre Roi pour pouvoir en cas de beſoin 
. pour p . N 
former Fattaque à votre gauche comme A la droite. # 
. * | bled. . . . "STR 
(g) Quoiqu'une Tour ſoit une meilleure Piece qu'un 
Chevalier, vous avez plutot de Vavantage à ce change; 
parce qu'il faut conſiderer: premierement, que ce Cava- 
lier a jouè deja 4 Coups pour prendre cette Tour pens | 
dant que votre Tour n'a pas encore bouge de fa place; 
et eu ſecond lieu, cette perte met tellement votre Rot | 
en ſeurete que vous etes en état de former votre attaquey | 
de quel cote que le Roi de votre Adverſaire puiſſe Roque. 


511 


1 1 


iers 7 


/ 


To 


N. 1 Dame? A ſa ſeconde Caſe; 
18. . 
B. La Dame à la Caſe du Chevalier de en 


Roi (%. 


N. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas 


19. 


B. Le Fou de 1 Dame A la 3“ Caſe de on 


Roi (4). 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame un pas. 


20. 
B. Le Chevaliei de la Dame à la 3 Caſe de 
i Four. 


N. Le Roi Rocque du cote Fa fa Dame (4) 


21. 
B. Le Fou du Roi donne Echec. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe du Fou dc fa 


Dame, 


( h) n eſt de confequence de jouer votre Dame pour 
foutenir le Pion du Fou de votre Roi, crainte qu'il ne 
Sactifle Jon Fou pour vos deux Pions, ce qu'il feroit in- 
dubitablement, parce que toute la force de votre jeu, 
conſiſtant A preſent dans vos Pions; ce ſetoit ſon jeu de la 
rompre, dl autant plus qu'il gagneroit par ce moyen une 
forte attaque ſur vous, qui pourroit caufer la perte de 
votre partie. 

(i) Vous jous ce Fou dans l'intention de lui faire pouſ- 
ſer le Pion du Fou de ſa Dame, ce qui vous donneroit la 
partie en peu de Coups, parce que cela donneroit paſſage 
a vos Chevaliers. | 

(% ll Roque du cote de fa Dame pour eviter la grande 
force de vos Pions du cote de fon Roi, d'autant plus qu, | 
ils ſont deja beaucoup plus avancez, que ceux du cots 
de votre Dame, 

D 


41. - ff 


4 
. 
1 


B. * Chevalier de la Dame A la . Cafz | 


de ſon Fou {/). 
N. La Tour de la Dame : 2 1a Caſe. 


* 
* 
2 


B. Le Fou du Roi à la gn" Caſe du 1 
lier de la Dame noire 3 


N. La Dame a fa Caſe (m). 


4 


— 


[ 23 


22. 


23. 


24 


25. 


B. 5 Pion du Chevalier de la Dame . 
pas. 


N. La Dame a la Caſe du Fou de ſon Roi. 
B. Le Pion du Chevalier de la Dame prend 


le Pion du Fou de la Dame noire. 


Av. Le Pion du Cheyalier de la Dame reprend | 


le Pion, 


26. 


B. Le Chevalier du Roi à la ſeconde Caſe de 
ſa Dame (1). 


N. Le Pion du Fou de la Dame un pas [9 | 


27. B 


( Si au lieu de retrograder, pour mieux faire la Sen 
a ſes Pions qui retardent le gain de votre partie, votre 
Cavalier $'amuſoit a lui donner Echec, vous perdriez au 
moins deus Coups. 
- (m) Il joue fa Dame dans le defſcin de la mettre eofulte| 
à la Caſe du Fou de ſon Roi, afin de ſoutenir toujours | 
Je Pion du Fou de ſa Dame, prevoyant bien que de ce 


ſeu] Pion depend toute fa Partie. | 
(*] Vous joué ce Cavalier pour attaquer toujours ſon 


ion. 


Caſe 


3 


(o) Il joue ce Pion pour gagner un Coup, & pour em- f 
. pecher le Chevalier de votre Roi de ſe poſter à la 35 


"aſe 


S va- 


Jeux 


i. 


rend 


rend : | 


ſe de , 


(9): 
# >. 


enſuite | 


guerre : 
votre 
1eZ au 


2ujours | 


de ce 


urs ſon | 


ur em- 
la gu 2 
Caſc ! 


F a } a 


1 B. Le Chevalier du Nai a la 3 Caſe de for 


Fou. 
N. Le Pion du Fou du Roi un pas (p. 
25. | 
B. Le Fou de la Dame donne Echec. 


N. Le Roi a la ſeconde Caſe du Chevalier a 


ſa Dame. 
29. 


* tat Fou prend le Chevalier & donne 


S Echec. 


N. Le Roi reprend le Fou. 


30. 
B. Le Chevalier du Roi donne Echec. © 
N. Le Roi à la feconde Caſe de fa Dame (9). 


2b. 
B. Le Pion du Fou du Roi un pas. 
N. Le Fou à la Cafe du Chevalier de fon Rok 
422. l 
B. Le Pion du Roi donne Echec. 
N. Le Roi a fa goers I 


B. Le Chevalier PE, Roi I * 4” Caſe du 
Chevalier de la Dame noire, 


Caſe du Chevalier de votre Dame; mais comme ce 26 
Coup peut ſe jouer differemment, Il fait encore le Sujet 
d'un Zuse Renvoy dans cette Partie. 
( Toute autre choſe que puiſſe jouer le Noir il perd 
la partie; parce qu'au moment que vos Cavaliers ont 
Fentree libre dans fon jeu, la partie eſt finie. 

(q) Si ſon Roi prend le Fou de votre Dame, vous 
gagne la ſftenne par un Echec à la decouverte, & s'il j joue i 
alews il perd le Fou de fa Dame. 
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N. Le Fou du Roi 2 A* Cale de fa * 


34- 
B. La Dame a la 1 5 Caſe ( . 
N. Perdu. ö 


eensssunas· ænnανð”l un 4 


PREMIER RENVOY, 


Sur la Sceonds Parte, au 4 Coup. 


* Coup. 


* ** Pion de la Dame deux Pe. 


Noir. 50 meme. 


B. Le Pion du Roi . le Pion. 


Pion du Fou de la Dame reprend. . 
Pion. 


Le 

B. Le Fou donne Fohea. 
N. Le Fou couvre TEchec, 
B. Le Fou prend le Fou, 

N. Le Chevalier reprend le Fou. 

| 1 

B. Le Pion de la Dame prend le Pion, 
N. Le Chevalier reprend le Pion. 


(r) Lz Dame prend enſuite le Pion de la Dame noire, : | 


entre dans {on | Jeu, met toutes les pieces en priſc, & gagne 


la * tie. 


8. B. 


me, 


noire, 
gagne | 


. B. 


L 23 1 


. & 
B. ti Dame 2 la oa Caſe de fo Rol 


N. De meme, 


9. 
„B. 1 Chevalier de la Dame \ la 3 Caſe 


de ſon Fou. 
N. Le Roi Roque. : 


10. 


© 


B. Le Fon à la FR Caſe du Fou de fon \ Roi. 


N. Le Chevalier de la Dame a. la LY Caſe 
de fon Fou. 

11. 
B. Le Roi Roque. 3 
N. La Dame prend la Dame. 

12. £7 
B. Le Chevalier du Roi reprend la Dame. 
N. Le Pion de la Dame un pas. | 


I 3+ 
B. Le Chevalier de la Dame a la 4“ Caſe 


| de ſon Roi. 
N. Le Pien du Fou du Roi un pas (a). 


14. 
B. Le Pion de la Tour du Roi deux pas. 
N. Le Pion de la Tour du Roi deux Pas auſſi, 


I 


5. La Tour du Roi à ſa Ze Caſe, 


(a) Si au lieu de jouer ce Bion il eut joue ſa Tour 3 la | 
Caſe de ſon Roi pour attaquer vos deux Chevaliers; vous 
pouviez laiſſer prendre celui qui eſt a la ſeconde Caſe de vo- 
tre Roi & attaquer avec l'autre le Pion du * de ſon 


Roi. 
NV. L. 


— — 
—ͤñ — _— — — 
mol poem 


— 


. 
. 
— — 1 a 
* * 
* — * - 
——— ͤꝑL—l— ny oo al — 8 
_ * : y 
An n 5 „ = = 
— 3U Gn FIGS . ð%ð IE. 
— S — 8 - 22 N 
o — ́— —— — L — — 


4 
7 
[ 
Hr 
*Y 
= 
A 
pl 
+ 1 
. 
A) 
41 
A 
14 
3 
) 
F 
qt 
5 3 


114 
0 f 
L 1 7 
i , 
{ 
N 
44 
459 
4. 
= 
— / 
7 15: 
173 
Fj 
, Hh 
1 
j 
18 
3 
„ 
($141 
1 
1 
kJ 
l j 
4 $53 
1 
14 
io. 
iT . 
15 
pal 
WE 
Z . 
_: . 
q * 
1 14 T 
2 "i 4 
 & B14 
11 : 
. 
14 9 
7 1 
1 
4 F [ 43 
fy * 14 * 
1 
r 
EE © 
> * 1 
1 
\ ot 
7 - * It 
t 
q 1 
. 1 fa | , 
3 7 
{ i $k,7% 
a F 
4 E © 
8 
R 
1 
| 
= 
Fi * 
g * 
| ; 
4 
49 
| 
+ . 
* 4, \ 
* 
1 
51 2 
7 
© % N 
del 
= 


e. 


N. Le Chevalier du Roi 2 „ Caſe ae ſa 


Tour. 
16. 
B. 4. Fou prend le Chevalier. 
N. * Tour reprend le Fou, 
+3 - a 
B. La Tour du Roi a la 4” Cafe de fa Dame. 
N. 1 Tour de la Dame à la Caſe du Roi. 
J 18. | 
B. Le Chevalier du Roi prend le Pion. 
N. Le Chevalier a la 4"* Caſe du Chevalier 


de la Dame blanche (b). 
| | 155 05 | a 
La Tour du Roi a la 3 Caſe de fon Roi. 
Le Chevalier prend le Pion de la Tour & 
donne Echec. 
9 


28 


B. 3 Roi. Ia Caſe du Chevalier de fa Dame. 


N. Le Chevalier ſe retire. 
- ah 
B. Le Chevalier donne Echec au Roi & A Ia 
Tour, & ayant cet Avantage, avec 
une bonne Situation, gagne infaillible- 
ment la Partie. Ces Renvoys font 
voir que jouant toujours bien de part 
& d'autre celui qui a le trait doit pre 
que * Sager. 


( b) S'il eut pris le Chevalier avec ſa Tour, au lieu de 
Jouer comme il vient de faire; Le votre (en reprenant le 
fien) vous auroit fait enſuite gagner le Fou de ſon Roi 
Par un Echec de votre Tour, & par conſequent la par- 


Second 


1Cs 


Tu] 
ee ue, eee ee 


SECOND RENVOY, 
Sur le 8 Coup. 


8. 


5 Blanc. I A Dame a la ſeconde Caſe du Fos 


de ſon Roi. 


Noir. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


: 
B. Le Fou du Roi à la ſeconde Caſe de fon 
Roi. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 
10. 
B. = Pion du Fou de la Dame un Pas, 
N. Le Pion de la Dame un pas. 


"= 
B. Le Fou du Roi f zu Caſe. 


N. Le Fou de la Dame : a la 4 Caſe de fa 


„Dame. 


3 Flom du 8 de la Dame un pas. 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame deux 


Pas. | 
13. 
B. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas. 


N. Le Pion du Fou de la Dame prend le 


Pion. : 
14 B. 


| 18 J 


. 14. 
| B. 1 pion de la Tour Je la Dame teprend 


le Pion. 
N. Le Fou de la Dans _— le Fou blanc. 


B. Le cheraliet du Ro: reprend le Fou. 
N. Le Chevalier de la Dame à la — 
Caſe de ſa * 5 
1 
B. Le = de la Dame à la 3 Caſe de ſon 
__ 
VN. La Tour à la Caſe du Chevalier de fa 
Dame. h 
B. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
N. Le Chevalier de la Dame à fa 3e Caſe, 
18. 
B. Le Chevalier de la Dame a la feconde Caſe 
de ſa Dame. ä 
N. Le Fou du Roi A la 4 Caſe du Chevas 
lier de la Dame blanche. a 


B. Le Roi Roque & doit enſuite gagner la 
0118 Partie, parce que tous ſes Pions à la 
11108 Fe droite ſont ſoutenus, & que les deux | 

14; Pions de ſon Adverſaire, etant ſeparez, 
doivent Etre perdus. 


Tfoifiems | 


aſe 4 B. 2 Fo de la Dame donne Echec. 


Va- 


r la 
2 la | 
eux 


3 Blanc, 


E 


eee ee e e 


Troiſieme & dernier 


IR ENV @&Y 


Sur la Seconde partie au 26 Coup. 


5 
E Chevalier du Roi h la ſeconde 
Caſe de ſa Dame. 
Noir. L Pion du * du Roi un pas. 


B. Le Chevalier 1 Roi a la zwe Caſe du 


Chevalier de ſa Dame. 
N. ho Pion du Fou de la Dame un pas. 
33 


N. Le Roi à la ſeconde Cale du Chevalier de 
1a Dame. q 


29. 
B. Le Chevalier du Roi donne Echee Ala 4=* 
. du Fou de la Dame noire. 
N. Le Fou du Roi prend le Chevalier. 
o. 
B. Le Fou de la Dame prend le Fou. 
N. La Dame à la Caſe de ſon Fou. 


I 31. 
B. La Tour à la Caſe du Chevalier de ſa 


Dame. 


N. Le Roi a la ſeconde Caſe du Fou de fa 
; Dame, 
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N. Le Roi à ſa Caſe, ou à Pautre, perd | 3 


Te} 
32. 
B. Le Fou de la 8 donne "Bs a la | 


me Caſe de la Dame noire. 


NV. Le Roi à la Caſe de ſa Dame. 


33. 
B. La Dame donne Echec à la 3 Caſe au | 


Chevalier de la Dame noire. 


partie. 
S. rt eh die eine ee e | 


Troiſieme PAR T I E, 
| -Commengant par le Noir, ö 


Ou il eſt demonſtre, qu' en jouant le Cava- 
lier du Roi au ſecond coup, C'eſt tellement 
mal jouè, que Von ne peut eviter de perdte 
Tattaque & de la donner a ſon Adverſaire. 
Je fais voir auſſi dans cette Partie, par trois] 
Renvoys, un au 3, Tautre au 6, & le 
dernier au dixieme Coup que celui qui eſt 
bien attaque eſt toujours embarafle dans la 


: deffence. 


Nair. * Pion au Roi deux pas. 


Blanc. * meme. 


N. Le Chevalier du Rei? a la 3=* Cafe de ſon | 
Fou. ; 


B. Le Pion de la Dame un pan. { 
3. NM 


A ls 


4 Va- 2 


ment 
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faire. Þ 


trois 
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ins 4 


viennent ſe * Cain! 


1 29 1 


N. Le Fou du Roi à 
ſa Dame. | 
B. Le Pion du Fou du Roi deux pas (a). 


la 4e Caſe du Fou de 


4. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 
B. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


5. 
N. Le Pion du Roi prend le Pion DN. 


(a) Tout ce gue votre Adverſaire eut pit, jouer ou 
puiſie j uer cofuite, tit toujours votre meilleur coup, 
arce qu'il cit t a antageux de changer le Pion du 
Fes c votre Rui pour ſon Pion Royal, puiſque par ce 
molen, le Pion de votre Roi, & celui de votre Dame, 
r au milieu de I'Echiquier, & ſont en 
état riéter es pr: 2gres que pourroient faire ſur vous les 
Pieces ce votre Adverſaire 3 Outre que vous gagne infail- 
* ment /Atiaque fur lui, pour avoir ſorti ſon Cavalier 
au fecond Coup; & de plus en perdant le Pion du Fou de 
dei Roi (vous avez Pavantage qu'en Roquant de fon 
cole) voOtie {our te trouve dabord en liberte, & en etat 
d'ay'r au commencement de la partie; C'eſt ce que l'on 
pou ra voir par le premier ! Renvoy au Zme Coup. 
(6) it.t:ut obſerver que Sil refuſe a prendre votre Pion, 
vous devez neanmoi!''s le laiſſer toujours en priſe dans la 
meme ſituation; a moins que votre Adverſaire ne s'aviſe 


de Roquer; En tel cas vous devez fans heſiter, ou ſans 


Fintervalle d'un autre Coup, le pouſſer en avant, pour 
fondre enſuite ſur ſon Roi avec touts les Pions de votre 
Aile droite. Vous en verrez l'effet par un ſecond Ren- 
voy ſur cette partie, Cependant, il eſt bon de vous aver- 
tir, pour Regle generale, que Pon ne doit point aiſement 
ſe determiner à poufſer les Pions des Ailes droites ou gau- 


ches, avant que le Roi de votre Adverfaire ait Roque; 


puiſque, probablement, il ſe retirera toujours du cote ou 
vos Pions ſont le moins avancez, & par conſequent le 
moins en etat de lui nuire. 

3 B. Le 
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B. Le Fou de la Dame reprend le Pion. 

N. Le Fou de la Dame à la 4e Caſe du 
Chevalier du Roi blanc. 

B. Le Chevalier du Roi a la 3 Caſe de ſon 

Fou (c). 


"Fs 
N. Le Chevalier de la Dame a a ſeconde 
| Caſe de ſa Dame. 
B. Le Pion de la Dame un pas. 


N. Le Fou ſe retire. 


B. Le Fou du Roi à la 3e Caſe de fa 
Dame (d). 8 


9. 
„ Dame? \ la ſeconde Caſe de ſon Rai, 


B. De meme. 


10. 


N. Le Roi "Oy du cots de fa Tour 5 e). 
B. Le 


(c) Sil prend le Chevalier vous devez abſolument re- 
prendre du Pion; qui etant joint a ſes Camarades aug- 
mente leur Force, ainſi que celle de votre jeu. 

(d) C'eſt la meilleure Caſe que puiſſe occuper le Fou 
de vo:re Roi, excepte la 4me Caſe du Fou de votre Dame, 


particulierement Jorſque vous avez Vattaque, & que votre 


Adverfaire n'eſt plus en Etat d'empecher que ce Fou ne 
batte ſur le Pion du Fuu de ſon Roi. 

(e) S'il evt Roque du cote de ſa Dame, c'etoit votre 
Jeu de Roquer du cote de votre Roi pour attaquer en- 
ſuite pius commodement avec les Pions de votre Aile 
gauche. Mais il eft bon d'avertir encore pour regle ge- 


nerale, que comme il eft dangereux dans une Armee d' 
2 trop tot ſon Ennemi, cela doit &galement vous 


ſervir 
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15 ö 
B. Le Chevalier de la Dame & la ſeconde Caſe 


de 1a Dame. 
11. 
N. Le Chevalier du Roi à la 4 Cafe de FX 
„„ 0 hs 
R. La Dame a A Caſe de ſon Roi. 
8 
N. Le Chevalier du Roi 3 le Fou FN 
B. L Dame reprend le Chevalier. 


13. 
N. Le Fou de la Dame prend le chera- 
lier (). 


B. Le Pion re prend le Fou. 


14. 
N. Le Pion du Fou du Roi Sri Pas. 


ſervir ici de precepte, de ne pas vous prefſer dans Vat- 
taque des Pions, avant qu'ils ne ſoient tous bien ſoutenus, 
& par eux memes, & par vos Pieces, ſans quoi votre At- 
taque devient Abortive, La forme de cet Attaque à vo- 
tre gauche ſe verra par un eln & dernier Renvoy 
ſur cette partie. 

(7) joue ce Chevalier pott faire place au Pion du 

Fou de ſon Roi, à deſſein de le pouſſer enſuite deux pas 
pour tacher de rompre le cordon de vos Pions. 
(8) Si au lieu de prendre votre Fou il eut pouſle le 
Pion du Fou de ſon Roi deux pas, il auroit fallu attaquer 
fa Dame avec le Fou de la votre; & le coup apres pouſſer 
le Pion de la Tour de votre Roi ſur ſon Fou, pour le 
forcer a prendre votre Cavalier. En tel cas (comme Fai 
deja marque) votre jeu auroit ete de reprendre ſon Fou 
avec le Pion, pour foutenir d'autant mieux celui de votre 
Roi & le remplacer en cas qu'il fut pris. 

( S'il ne prenoit pas ce Chevalier, il trouveroit ſon 
Fou renferme par vos Pions, ou il perderoit 3 Coups inu- 
tilement, ce qui cauſeroit la ruine entiere de ſon jeu. 
| B. La 
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L 32 ] 


B. La Dame à la 3"=* Caſe du Chevalier de 
os Koi. _- 


_ „ 

N. Le Pion prend le Pion. 

B. Le Pion du Fou le reprend. 
" "= | 


N. La Tour du Roi à la 3* Caſe du Fou 


de ſon Roi (i). | 
B. Le Pion de la Tour du Roi deux pas (4). 


— - 
N. La Tour de la Dame à la Caſe du Fou 
de ſon Roi. 


B. Le Roi Roque du cote de fa Dame. 


EE 18. 
N. Le Pion du Fou de la Dame deux pas. 
B. Le Pion du Roi un pas (/). 

19. N. 


(i) Il joue cette Tour à deux fins, qui ſont pour la 
doubler ou pour attaquer & deplacer votre Dame. 

„ Vous pouſſez ce Pion deux pas pour faire plus de 
place à votre Dame, qui, étant attaquee, & ſe retirant 
derriere ce Pion, bat ſur le Pion de la Tour du Roi noir, 
& en avancant enſuite ce Pion, il devient meme dange- 
reux à votre Adverſaire. 

({) Voici un Coup difficile à bien comprendre, & a 
bien expliquer. Il s'agit premierement d' obſerver, que 
quand vous vous trouvez un Cordon de Pions ſituez les 
uns apres les autres ſur la meme couleur, il faut que ce- 
lui quia l'Avant garde; ne ſoit point abandonne, & qu'il 
tache toujours de conſerver ſon Poſte. Il faut donc re- 
marquer que le Pion de votre Roi ne ſe trouvant pas ſur 
Ja meme eouleur ou en rang oblique avec les autres, votre 
Adverſaire a pouſle le Pion du Fou de fa Dame deux pas 
pour deux raiſons. La premiere pour vous engager a 
pouſſer en avant celui de votre Dame, qui, en * 

e =, _ 


de 


N. 
ur la 
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rant 
noir, 


ange- 


% F I 
& a | 


» que 
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Ee ce- 
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L 33 3 , 
N. Le Pion de la Dame prend le Pion: 
B. Le Pion de la Dame un pas. 
20. 


| N. Le Fou à la ſeconde Caſe du Fou de ſa 


T1 fs 
B. Le Chevalier à la 4 Caſe de fon Roi (m/. 


21. 


N. La Tour du Roi à la 3"* Cafe du Fou 


du Roi blanc. 


ſeroit toujours arrete par le Pion de la ſienne, & par ce 
moien de faire enſorte que le Pion de votre Roi (qui re- 
ſtant en arriere) vous devienne inutile. La ſeconde pour 
empecher en meme tems le Fou de votre Roi de battse 
ſur le Pion de la Tour de ſon Roi; c'eſt pourquoi vous 
devez pouſſer en avant le Pion de votre Roi ſur ſa Tour, 
& le ſacrifier, parce que votre Adverſaire, en le prenant, 


ouvre un paſſage libre au Pion de votre Dame que vous 


avancerez dabord, & que vous pourrez ſoutenir en cas de 
beſoin par vos autres Pions pour tacher enſuite, ou d'en 
faire une Dame ou d'en tirer un avantage aſſez conſide- 
Table pour gagner la Partie. Il eft vrai que le Pion de fa 


Dare (devenu, en prenant, le Pion de fon Roi) a, felon 


Papparence, le meme avantage qui eſt de wavoir point 
d' oppoſition par vos Pions pour aller a Dame. Cependant 
la difference en eſt grande parceque ſon Pion qui etant 
ſepare, & ne pouvant plus Etre rèüni & ſoutenu par au- 
cuns de ſes Camarades, ſera toujours en danger d'ètre 


pris en chemin faiſant par une multitude de vos Pieces, 


qui lui feront la guerre: II faut Etre deja bon joueur 
pour bien juger d'un coup ſemblable. | 
(m) Il etoit neceſſaire de jouer ce Cavalier pour arre- 


ter le Pion de ſon Roi, d' autant plus que ce meme Pion, 


dans la ſituation ou il ſe trouve, bouche le paſſage à ſon 
Fou, & meme a ſon Cavalier, K Jag 


> B. La 


- Tm 


B. La Dame à la ſeconde Caſe de fon Che- 


5 valier. 
3 2 io 
N. Ia Dame à ls ſeconde Caſe du Fou de 
| ſon Roi (1). | 


B. Le Chevalier à la 4e Caſe "Y Cheralie 


du Roi noir. 
23. 
N. La Dame donne Echec. | 
B. Le Roi a la Cafe du . de ſa 


Dame. 
1 
N. La Tour prend le Fou (6). 
B. La Tour reprend la Tour. 
25 
N. 


La Dame à la 4¹ Gat: du Fou de ſon Rol. 
B. La Dame a la 4 Cale de ſon Roi (. 


(u) II; joue ſa Dame pour donner enſuite Echec, mais 
fi au lieu de la jouer il eut pouſſé le Pion de la Tour de 
ſon Roi, pour empecher l'attaque de votre Cavalier, vous 
auriez attaque ſon Fou, & ſa Dame, avec le Pion de la 
votre, & en tel cas, il auroit Ete force de prendre votre 
Pion, & vous auriez\repris fon Fou de votre Cavalier qu'il 
n'auroit ofe reprendre de fa Dame, parce qu'elle etoit 
_— perdue par un Echec a la decouverte de votre 

ou. 

(%) Il prend le Fou de votre Roi pour ſauver le Pion 
de la Tour du ſien, d'autant plus que ce Fou Vincommode 
plus que toutes vos autres Pieces; & enſuite pour mettre 
ſa Dame ſur la Tour qui couvre votre Roi. 

(p) Ayant L'avantage d'une Tour pour un Fou dans la 
Fin d'une Partie, c'eſt votre avantage de changer de 
Dame, d' autant plus qu'à preſent la ſienne vous incom- 
mode dans l'endroit ou il vient de la j jouer ainſi vous le 
force de prendre pour éviter le mat à ſon Roi. 

26. N. 


hes 


de 


liex 


> fa 


Noi. 
N 

mais 
ur de 
vous 


de la 


votre 


qu'il 
Etoit 
votre 


Pion 
mode 
gettte 


ans la 
et de 
com- 
Dus le 


N. 


K * 1 


26. 
N. La rl 3 la Dame. | 
B. Le Chevalier reprend la Dame. 
2 
N. La Tour à la 4 Caſe du Fou du Roi 


blanc. 


B. Le Chevalier à la 4e Caſe du Chevalier | 


du Roi noir. 


28. 


ö N. Le Pion du Fou de la Dame un pas. | 
B. La Tour de la Dame à la 3=* Caſe du 


Chevalier de ſon Roi. 
2 


. . | 
ö N. be chen A h 4 Caſe du Fox de 1 


Dame. 


B. Le Chevalier a la 8 Caſe du Roi noir. 


38. 
N. Le che prend le Chevalier, 


B. Le Pion reprend le Chevalier, 
31. 


N. La Tour 2 Ia "io Caſe du Fou de ſon A 


Roi. | 
B. La Tour du Roi \ la Caſe de fa Dame. 
32. 


E N. 'La 1 ITT le Pion. 
B. 


La Tour du Roi à la ſeconde Caſe de la 
Dame noire, & gagne la Partie (). 


(2) Tout autre choſe que võtre Adverſaire eut jouè il 
ne pouvoit vous empecher de doubler vos Tours, a moins 
de perdre ſon Fou, ou de vous lailler faire une Dame 
avec votre Pion. | 


R „ Pr 


/ 


„ 
wr SESSIXSUTEETTESTUTTEXGHS WW 


PREMIER REN YO 4 
De 1 3 zue ie, 
| Commengan au troifieme Cou Pp. 


ey 


3. 
Noir. L E Pion de la i = DO pas, 


# 
_ 


. 


deux pas. 


4. 
NY "K Pion 4 la Dame prend le ion (00. 
Le Pion du Fou du Roi prend le Pion. 
MV. e Chevalier du Roi à la 4 Caſe du 
1 Chevalier du Roi BRAS - 
B. Le Pion de Ia Do un pas. . 


1 
L 


Ts N Le Pion du Fon du Roi i down 
2 bi, B. Le Fou du Roi A la Fog i. 


Dame. Very 4 t 7 7 « 
N. Le Pion du Fou de 1 Dame FIS pas. 
B. Le ion du Fou de la Dame un pas. 
"= 


N. Le Chevalier de ha Dare 2 ah 4 Caſe 


de ſon Fou. 


(0 8 au lieu de prendre ce e Pion, 1 i 20 du 
Pou de vötre Roi, vous devez pouſſer en avant le Pion 
de votre Roi ſur ſon Cavalier, & enſuite reprendie ſon 
nee Ie Fou de votre Dame, 


#2 Le Pion du Fou hos | 


T 


> & >. W 2 


— 


— 


B. IL 


Et 3&Y 
B. Le Chevalier du Roi, la nn Caſe de 


| 1 5 . 9 ck 
N. Le Pion de la Tour du Roi deux pas (6b). 
B. Le Pion de la Tour du Rot un you | 
10. 
N. Le Chevalier du Roi à la 3® Caſe de la 
-- Four. 
B. Le Roi Roque. . 
| 11.0 
N. Le Chevalier de la Dame à la * Caſe 
de fa Tour, 
B. Le Fou donne Echec. 
12. 


# N. Le Fou couvre I'Echec. - 


B. Le Fou prend le Fou. 
5 1 
N. La Dame reprend le Fou. 
Le Pion de la _ UN Pas. 


B. 
N. Le Pion du Fou a la Dame un pas (c). 
B. 


Le Pion du Chevalier de la Dame —_— | 
Pas. 


(b) Il joue ce Pion deux pas, pour eviter d'avoir un 
Pion double ſur la ligne de la Tour de fon Roi, ce qu'il 
ne pouvoit eviter, en pouſlant ſur ſon Cavalier le Pion 
de votre Tour Royale, & le prenant enſuite du Fou de 
votre Dame, cela lui donneroit un tres mauvais jeu. 

(c) Il joue ce Pion pour couper la Communication à 
vos Pions. Mais vous Vevitez en pouſſant immediatement 


le Pion du Chevalier de v6tre Dame ſur ſon Chevalier, qui 


n'ayant aucune retraite, force votre Adverſaire à prendre 
le Pion en paſſant, ce qui rejoint tous vos Pions & les rend 


invincibles, | 5 
F 2 re," No 


It 38: ] 


48. 
N. 15 Pion du Fou ds la Dans EY en 
| paſſant. 


B. Le Pion de la Tour reprend le Fion. 
16, 


N. Le Pion du Chevalier de la Dame un pas. 


B. Le Fou de la dame à la 3 Caſe de fon F 


Roi. 
17. 
N. Le Fou à la ſeconde Caſe de fon Roi. 


B. Le Chevalier du Roi a la 4 we Caſe du } 


Fou de ſon Roi (d). 
ns 
N. * Chevalier du Roi à ſa Caſe. 5 
B. Le Chevalier du Roi a la 3** Caſe du 
: Chevalier du Roi noir. 
| 19. 
N. La Tour du Roi à fa ds Caſe, 
B. Le Pion du Roi un pas. 


20. 


N. Ia Dame & la feconde Caſe de fon Che- 


valier. 
B. Le Pion de la Dame un pas. 


„ 
N. Le foo du Roi a fa Zwe Caſe. 


B. La Tour du Roi prend le Pion. 


(a) Il ſemble que ce Cavalier ſoit de peu de * | 


queuce 3 c'eſt cependant celui qui-donne le Coup de Jar- 
nac, ou (pour ne point parler figurativement) le Coup 
deciſif a la Partie; parce qu 'il tient les Pieces de votre 


Adverſaire renfermecs, juſqu'à ce que te Mat ſoit pret 
comme on va voir. 3 
22. N. 


0 2 


> 2 


do 2 


N. Le Ro; Roque. 
B. La Tour du Roi prend I le Chenalier de la 
Dame noire. | 
23. 
N. Le Pion reprend la Tour. 
B. La Tour de la Dame prend le 2 
24. 
N. Le pion de Ia Tour de la Dame un f. 
B. on Tour donne Echec. 
13. 
N. Le Roi ſe retire, . 
B. La Tour à la ſeconde Caſe du. Fou de la 
1 Dame none | 
1 bo = 
| N. La Dame à la 4 4040 de ſon Che- 
5 
B. Le Chevalier de la Dame A la 3. Caſe de 
ſa Tour. : . 
27. 
N: La Tio A la 4 Caſe & Fou de * 
Ls Roi. 
B. Le Chevalier de la Dame à la 4e Caſe 
de ſon Fou. | 


28. 
N. La Dame prend le Chevalier, ne povrant 


faire mieux. - 
B. Le Fou donne Echec. 
9 2 
N. bs Roi ſe retire. © (PE 
B, Le Cheralier donne Echec & Mat. 
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* 
Noir. E RO | | 
| Blanc. Le Pon du Fou du Roi 
| un pas. ; 

3 


Pion de la Dame un 
Dame à la 3** Caſe du Fou de fon 


Koi. 


NV. le 
B. La 
8. 


N. Ls Pion de la Tia —_ le Pion. ; 
| B. Le Pion de la Dame reprend le Pion. 


9. 
N. Le Pion de la Tour de la 1 * pas. 


B. Le Pion du du Roi deux pas. 


VN. La Dame A fa * Caſe. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
LED 
N. Le Chevalier du Roi à la Cafe de ſon Roi. 
B. Le Fou du Roi à la 4 Caſe du Fo de 
ia Dame. .: 


W = 
N. Le Pion du Fou de la Dame un \ pas. 


B. La Dame ala 4 Caſe de la Tour du Roi 
: 13. N. 


noir. 


. >. 


ty 


os 


4 


13. 

N. Le Pion du Chevalier de la Dame deux pas. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi un A 
14. 

N. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
B. Le Fou prend le Pion du Fou 2 W 


35 


161 01 

| N. Le Roi à 1a Caſe de ſa Tour. 3.10.8 

B. Le Fou de la Dame prend le Sion de la 

Tour du Roi noir. 
N br "+ 9] 

N. Le Chevalier du Roi à la * Cale de n 
Fou. 

B. La Dame à la 455 Caſe de la Tour de fon 
Roi, & Sagne enſuite la Partie. 

| THKIDOT. SITHISSL Bulk q 


555 enen | 
K 2 N V on, 
De la 35 Fare, 154 4A 

3 


| Comment ſur le 10me Coup. 


- r 
113 9 3 : * 70 


TRO1SLEME 


44 tu. E \ 
* * i 
4A 


2 


0 5 1 E Ra Rog aue cote "A ſa Hide 
1 1 Blanc. Roi Rog Roque du còte 
Ware te e Tour. ame 

bs ee e274 11. 4 5 4 f 8 
N. Le N Je la Tour du Rai un Pas. 8e 


B. Le Chevalier de la Dame à la ſeconde Ga Caſe 
de fa Dame ed row? e lop + 


1%. 


(#1 


- Im | 
: N Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 
B. Le Fou de la * An xz Caſe de ſon 
Noi. 1 | | 
7 4 13. jt” 
N. 12 == ge; h Dane 2 13 Caſedu Che. 
1 valier de ſon Roi. 


B. Le Pion du Theralicr de ba Dame deat 
Pas. a 


= . . 1 *. 15 | > 
N. Le Pion de la Tour du Roi u un 1 pas. 
B. Le Pion de la Tour de la. Dane dem 


n 

401 1 l. n ee | 

N. bis Fou wicked le Chevalier. 

B. La Dame repragd le Fou. 

LY e eee 

N. * pion du Cheyzlier du Roi un pas. - 
Ia Dame A la ſecbnde Caſe de ſon Roi: 


B. 
TE 
N. Le Pion du Fon de la Dame un pas. 
B. Le Pion de la Tour de * Dame un * 


Fri g OF 


A 4, vow”. ow 


(a) a le Roĩ ſe trouve b ct * ou 3 Pions 
qui n'ont pas encore joues, & que votre Adverſaire vient 
les attaquer pour Jes rompre & tacher par ce moien, de 
faire une ouverture A votre Roi ; il faut ſe garder d'en 
pouſſer aucuns, que vous n'y ſoyez force. + Comme par 

exemple: ce ſeroit jouer tres mal que de pouſſer le Pion 

de la Tour de votre Roi ſur ſon Fou; parce qu'en tel 

cas, il gagneroit Vattaque ſur vous, en prenant votre Che- 

valier avec ſon Fou, & feroit enſuite une ouverture ſur 

votre Ri, en pouſſant le Pion du Chevalier de ſon Roi 
ce qui vous feroit * la partie. 


3 i ? 18, N. 


* Y 


ND. 


[ 43] 
+ 

N. Le Fou à la ſeconde Caſe du Feu de ſa 
i __-: ame. | 
B. Le Pion du Fou de la Dame un n pas. 
| 19. 

N. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 8 

B. La Tour du Roi à la Caſe du Chevaliet 
] de ſa Dame. 
2 26, 
V. La Tour du Roi à fa 4 Cafe. 
E. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
21. 


N. Le pion de la Dame un pas. 
B. Le Pion du Roi un LO 


| N. Le Chevalier du "Roi A ja Caſe de fon 
: Roi. 
3B. 2 Pion du Chevalier de la Dame un 
| Pas. 


N. Le Pion prend 1 P „ 
B. La Tour du Roi reprend le Pion. 


| "I 
N. Le Pion de la Tour de la Dame un 
I as. 

B. La Tour du Roi à la 4e Caſe du Cheva- 
= lier de fa Dame. 


25. 
N. Le Pion du Fou du Roi un pas. 
B. Le Fou du Roi prend le Pion de la Tour 
_ da a Dance. 


G 5 26. N. 


„ 
| | 20... 
N. Ic Pion reprend le Fou. 
B. La Dame reprend le Mets & donne 
e.. 

LET, 
N. Le Roi fe retire. e 
B. La Dame donne Echec. 

| 28. 
N. Le Chevalier couvre FEchec. i 
B. Le Pion de la Tour de la Dame un 


Pas. U 
| | 29. "I" . 
N. Le Roi à la feconde Caſe de ſa Dame. 
B. La Dame prend le Pion de la Dame noire 
& donne Echec. N. 


O. 
N. Le Roi ſe 1 1 
B. Le Pion de la Tour de 1a Dame un pas, M N 
& par plufieurs moyens gagne afle: M P. 
vifiblement la Partie, ſans aller plu 


loin, | | + N 
£ | B 


Quatrieme 


[ 45 25 | 


Fr ,b 


Quatrieme PARTIE, 


Ou il y aura 


DEUX RENVOIS, 
Un au zue Coup, le ſecond au gms 


Coup. 


N 
* 


9 Noir. E Pion Fa. Roi deux Pas. 
Blanc. De meme. 


Le Pion du Fou de wt Dame un pas (a). . 
Le Pion de la Dame deux pas. 


* 


N. 

B. 

3 5 5 | 
N. te Pion prend le Pion. | 3 
B. La Dame reprend le Pion. 


fa] Ce pion eſt demonſtrativement mal joue au ee 
coup, à moins que l'on ne joue avec des jouEurs que l'on 
nomme (communement parlant) des Mazettes, parce 
qu'en pouſſant le Pion de votre Dame deux pas, il perd 
indubitablement l'attaque, & probablement la partie; 
parce qu'une fois le trait perdu, on ne le regagne pas fa- 
cilement avec un bon joueur. Il eſt vrai que fi vous ne- 
gligiez de pouſſer le Pion que je viens de dire, il renfer- 
meroit auſſi tout võtre jeu avec ſes Pions. 


1 


2 46 1 


i; 


N. * 
B. Le 
Ls 


N. 


4. 
Pi on de la Dame un pas (f). 
Pion du Fou dn Roi deux Pas. 


T 
Pion du Fou du Roi deux pas (c). 
. Le Pion du Roi un * (4). 


N. Le Pion de la Dame un pas (6). 21 
„ . la 
( b) Si au. leu de ce Pion il eut joue le Chevalier du 


Roi à la ſeconde Caſe de ſon Roi, vous deviez en tel cas 


pouſſer le Pion de votre Roi en avant, pour le ſoutenir 
enſuite par celui du Fou de votre Roi. 


(e) Si au lieu de jouer ce Pion il eut joue le Fou de ſa 


Dame à la 3we Caſe de ſon Roi vous 3 dd jouer le 


Fou de votre Roi à la zu Caſe de ſa Dame, & la ſitua- 
tion du jeu ſe ſeroit trouvee exactement ſemblable a celle 
du 6"* Coup de la ſeconde partie. (Vide page 16.) Mais 
s'il cut attaque votre Dame avec le Pion du Fou de la 
fienne, il perdoit de ſuite la Partie, par rapport que le 
Pion qui forme l'avant garde de ceux qui ſont du cote de 
ſa Dame reſte en arriere. Voyez à ce ſujet la Remtque 
(D. au 18me Coup de la zue Partig. Un Renvoy au 5"! 
coup de cette Partie vous en eclaircira encore mieux. 

(d) C'eft une Regle generale qu'il faut eviter de chan- 
ger le Pion de votre Roi pour le Pion du Fou du Roi de 
votre Adverſaire a moins que vous n'y ſoyez force par des 
incidents qui ſe rencontrent quelquefois dans la deffence, 
mais rarement dans l'attaque. Il eſt bon d obſerver egale- 
ment la meme Regle à I'egard du Pion de votre Dame 
pour le Pion du Fou de la ſienne; parce qu'il eſt wg” 
(comme j'ai deja dit ailleurs) que le Pion du Roi, & 
celui de la Dame, valent mieux que tout autres Pions, 
puiſqu'en occupant le Centre, ils empechent mieux les 
Pieces de votre Adverſaire a battre ſur vous. 

(e) Si au lien de pouſſer le Pion, il eut pris celui de 
yotre Roi, vous deviez en tel cas prendre fa Dame, & 
enſuite le Pion, parce qu en I'empechant de — vous 

con- 


e ono fro, pas 1 Ce 


mae cela cu. pn fer — 6 Foun bh 
ow 7 04, eee , | 


p % 


! 
B. La Dame à la ſeconde Caſe du F ou de 1 


Roi. 
7. 
N. Le Fou de la Be! A la ho Caſe de ſon 
Roi. 
B. Le Chevalier du Roi a la 3. Caſe do fon 
Fou. | 


8. 


VN. FF Chevalier de la Dame? à la 2® Caſe de 


ſa Dame. 


hd Le Chevalier du Roi a la gu Caſe de la 


Dame, 


9. 
N. Le Fou du Rota la 4. Caſe du Fon de 


ſa Dame. 
B. Le Pion du Fou de la Dome un ben 
| 10. 


N. La Dame a la 3=* Caſe Jo ſon Che- 


valier. 


| B. Le Fou de la Dame 2 A la 3=* Caſe de ſon 


Roi. 


It. 
N. Le Fou du Roi prend le Chevalier. 
B. Le Pion hs adi le Fou (/. 


12. N. 


conſerves Pattaque ſur lui, & par conſequent Pavantage du | 


jeu. Mais s'il joüoit ſa Dame a la 24 caſe de ſon Fou, 


un 24 Renvoy ſur ce 92 Coup, vous inſtruira de la ſuits 


de la partie. 


(f) Lorſqu'on ſe trouve deux Corps de Pions ſeparez 
du Centre, il faut toujours tacher d'augmenter celui qui 
eſt le plus fort, mais ſi vous en avez deux au Centre, il 
faut tacher d'y reünir us de Pions que vous pourrea, 


4 — ; 8 ayant 
abet e 6 6 Fan 1. 4 © * brp hank ca. N | 
uu cel; ta Checalie tn Rona e molese a4 
Ge. Sa Dome; 


* 


11 N. "A Pion du e du Roi deux pas. 


5 Le Roi 1 du cotè de ſa Dame (i). 


tre Aangue Captant plus libre à votre droite, mais fi au 


al 48 


12. 


; N. Le Chevalier du Roi a la ſeconde Caſe FA 


ſon Roi. 


B. Le Fou gu Roi A la zy Caſe de ſa Dame. | 


1. 
N. Le Roi ha du Cote de ſa Tour. 
B. Le Fion de la Tour du Roi un pas. 
14 
N. La Dame à la PW Caſe de ſon Fou ( 4, 


B. Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 


1 


B. Le Pion du Chevalier du Roi un * (b). 
. 8 
N. Le Pho du Chevalier de la Dame un pas. 


B. Le Chevalier de la Dame à la 3” Caſe de 


lon Fou. 
„„ | 
N. Le Pion du Fou de la Dams un pas. 


. N. 


ayant deja obſerve que les Pions du Centre ſont les meil- 


leurs & les plus forts, cet avis vous doit fervir de regle 
2 

(2) Sa Dame n etant d'aucune utilits ou elle ſe trouve 
a la retire pour faire place a ſes Pions & les n ſur 
vous. 

( Vous pouſſez ce Pion pour d' autant mieux har, 


naſſer ſon jeu. Le Pion de la Tour de votre Roi qui doit 


enſuite le ſuivre ſera toujours en etat de faire une ouver- 
ture ſur ſon Roi auffitot que vos pieces ſeront pretes A 
| former votre Attaque ; C'eſt ce qu'il ne pourra plus Eviter. 

(i) Vous Roque du cote de votre Dame pour avoir vo- 


lieu 


3 117 . $i WR 


dun My" kw eg 


. 


18. 
N. Le Pion prend le Pion. LE; 
B. Le Fou reprend le Pion. | 


| 19, 
VN. Le Chevalier de la Dame à la 4=* Cafe 
du Fou de ſa Dame. 
B. Le Pion de la Tour du Roi un pas (R). 
5 
N. Le Chevalier prend le Fou du Roi. 
B. La Tour reprend le Chevalier. 
| 21. | 
N. Le Fou de la Dame \ la ſeconde Caſe du 
Fou de fon Roi (/). 
B. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 


22 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame un 
pas (m). 
B. La Tour de la Dame A la zwe Caſe de la 
. RoW de ſon Roi. 


* 


nen de Roquer vous preniez le Pion qui vous eſt offert 
vous jouèriez tres mal, parce qu'en tel cas le Pion de ſa 


Dame avec celui de ſon Fou, ſe reüniſſant, ſe trouveroi- 


ent de Front, & incommoderoient beaucoup vos Pieces. 
II eſt dailleurs rarement bon de prendre des Pions offerts, 
parce qu'on ne les offre pas ſouvent ſans avoir en vue d'en 
tirer quelque avantage. 


(#) Si vous euſſiez pris le Chevalier avec le Fou de 


votre Dame, vous auriez tombe dans Verreur que vous 


venez d'eviter en ne prenant point le Pion qui vous fut 
offert. 


(1) Il joue ce Fou pour replacer le Pion du Chevalier 
de ſon Roi en cas qu'il foit pris. 


(m) Il joue ce Pion pour attaquer le Chevalier qui cou- 


vre votre Roi ne pouvant faire mieux; mais s' il eut pris 


votre Pion il perdoit 5 


23. N. 
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1 232 5 
| N. Le Pion du Chevalier de la Dame un 


28. 


B. Le Pion du Koi 1 un _ 


N. Le Fou! A la Caſe 44 ſon Roi 1 60. | 
B. Le Pion de la Tour du Roi pond. 1 le 
| Vion. 
2 5. 
N. Le Fou reprend le Pion. : 
B. La Tour prend le Pion de la Tour du Roi 


noir. | 
26, 
N. Le Fou reprend la Tour. 
B. La Tour du Roi prend le Fou. 
2 
N. Le Roi reprend la Tour. 
B. La Dame donne Echec à la 4e Caſe de 
la Tour de ſon Roi. 
| 28. 


N. Le Roi à la place de fon Chevalier n ayant 


d'autre place. 


B. La Dame Ane Echec & Mat (0). 


(n) 81 au lieu de retirer ce Fou a prong le Pion il perd 


Egalement. 


(0) Il eft à obſerver que lorſqu'on reiflit a faire une 


oduverture ſur le Roi avec deux ou 3 Pions, la partie eſt 
abſolument gagnee. 
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De la gue Partie, au g Coup. 


Noir. E Pion du Fou de la Dame un 
| pas. : 
Blanc. Le Fou du — 9 donne Echec. 


N. Le Fou couvre TEchec. 
B. Le Fou prend le Fou. 


. N To 
N. La Dame reprend le Fou, 
B. La Dame a ſa 3"* Caſe. 
8. 
VN. Le Chevalier de la Dame A la zwe Caſa | 
: de ſon Fou. 


| B. Le Plan d u la Dame deux. pas. 


9. 
N. Le Ow de la Dame 2 a la 4e Caſe 
du Chevalier de la Dame blanche. 


B. La Dame à la 1 Caſe de ſon Roi. 


1 Foo du Roth ſeconde Caſe deifom 
Ro. 
B. Le Chevalier de la Dame 2 A la 35 Caſe de 
| ſon Fou. | 
Ti: 


N. Le Fou du Roi à ſa zue Caſe. | 
H . It 


=. T1] 
B. Le Chevalier de la Dame a la 45 Caſe de 


la Dame noire. 

„ 

N. Le Chevalier de la Dame prend le Cera 
3 lier (a). 

B. Le Pion du Roi reprend le Chevalier (6). 


"wy. 

N. Le 8 à la ſeconde Caſe de ſon Roi 

B. Le Chevalier du Roi a la 3=* Caſe de ſon 
Fou. 

EET 14. 
N. 10 Roi "On du cote de ſa Tour, 
B. La Dame a ſa 3”* Caſe. 
15. 

N. La Tour du Roi à la Caſe de ſon 
Roi. 

B. Le Roi à la ſeconde Caſe de ſon Fou (c). 


(a) Par ce changement il met le Pion de ſa Dame 3 
couvert de Vattaque de vos Tours, Cependabt le Pion 
de votre Roi doit malgre lui vous gagner la Partie. 


() Si au lieu de reprendre avec le Pion de votre Roi, : 


vous euſſiez repris avec celui du Fou de votre Dame, il 


auroit toujours eu le pouvoir de rompre vos Pions en | 
pouſſant celui du Fou de fon Roi ſur celui de votre Roi, 


ce qui auroit immanquablement cauſe la ſeparation de vos 
Pions. 

(c) Souvent il vaut mieux jouer le Roi que de Roquer 
parce qu'on forme d' autant mieux Vattaque des Pions de 
ce cotẽ; 5 Au reſte ſi dans le cas preſent vous euſſiez roque 


du cote de votre Dame, le Fou de I adverſaire, dont la, | 


ligne eſt toute ouverte, vous auroit fort incommodé. II 
faut cependant avoir pour regle en jquant ſon. Roi de le 
poſter toujours dans un endroit, ou ligne, dont I'adver- 

_ faire tient un Pion; parce que votre Roi eſt mieux a cou- 
vert des embuches des Tours par ce moyen. 6. N 
I'D, A. 


— Fu 


T1 
16. 


VN. Le S \ la 4"* Caſe du Fou de fon 


Roi. 


B. Le Pion de la Tour du Roi deux pas. 


1 


| N. Le Chevalier à Ia gene Caſe de la Dame 


blanche. 


B. Le Fou de la Dame à la * Caſe de ſon 


Roi. 
18. 
N. Le Chevalier prend le Chevalier. 


| B. Le Roi repreng - Chevalier. 
N. Le Fou prend le Pon du Chevalier de la 


Dame. 
* La Tour de la Dame attaque le ron. 
/ 1 
N. Le Fou ſe retire a fa 3* Caſe. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 


21. 


VN. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 


B. De meme, 
22. 


= N. Le Fou à la Cre Caſe du Chevalier 


de fon Roi. 


B. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 


Re 
N. La Tour du Roi 3 a la Conde Cai de fon 
Roi. 


B. Ia Tour du Roi 3 A fa 3 Caſe. 


Sg | 
N. - Tour de la Dame à la Caſe de fon Koi. 
G 2 B. Le 


_— eee He EE ME EEE EE NT I eee OLE II . . nt Cara” te A rr EA fees. A. 
. — woes — ., — — a — . = * — | 
8 — — — - - . ; 1 : 
* , 
NY 7 


F@t- 


B. Le Fou a la ſeconde Caſe de ſa Dame. 


"Sy 
N. La Tour du Roi a la 4"* Cafe du Roi 


blanc. 


B. Le Pion de la Tour nd le Fion. 


26, 


N. Le Pion de la Tour reprend le Pion, 
B. La Tour de la Dame à la Ny de la chow 


de ſon Roi. 
27. 


A | Le Pion du Chevalier de la Dame deux 


pas. 


B. Le Fou à la 35 Caſe du Fou de ſa Þ 


Dame. 


28, 


Lot Wh donne Echec. 


B. Le Roi à la ſeconde Caſe de ſon Fou. 
| 29. 


N. La Tour prend la Dame. 


B. La Tour donne Echec & Mat, à la Cal 
de la Tour du Roi noir. 


VC 


SECOND KEN VO y 


Sur le 6 Coup de la ae Partie. 
Ex 8 5 | 


Noir. A Dame à la 2* Caſe de ſon Fou. 
Blanc. Le Fou du Roi a la 4"* | 


Caſe du Fou de ſa Dame. 


7. N. 


My — 2 


a 


U 55 1 


Le Pion de la Dame prend le Pion. 
Le Pion reprend le Pion. : 
8. 
Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
La Dame à la th Caſe de la Dame 
ne, 


N. 
B. 
N. 
B. 


9. 
N. ** Chevalier de la Dame A h yu Caſe 
de ſon Fou. 
B. Le Chevalier du Roi a la 3® * Caſe de ſon 
Fou, 
10. 
N. Le Chevalier de la Dame àA la 4e Caſe du 
Chevalier de la Dame blanche. 
B. ta Dame 2 ſa Caſe. | 
I 1. 

N. Le Pion de la Tour de la Dems un pas. 
B. Le Pion de la Tour de la Dame deux F. 
1. 8 

N. Le Chevalier du Roi A la 25 Caſe de ſon 
8 | | 
B. Le Roi Roque. 


1304 
N. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 


B. Le Fou de la Dame à la 4 Caſe du 


K: 8 Chevalier du Roi noir. 
14- | 
N. Le "Rh du Roi? A Ia 25 Caſe de fon 
Chevalier. 
B. Le Fou de la Dame à la 3® Caſe du Fou 
du Rai noir. 


15. N. 
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| IS. 
N. Le Chevalier du Roi & ſa Caſe; 
B. Le Fou de la Dame prend le Fou. 
16. 
N. La Dame reprend le Fou. 
B. Le Chevalier du Roi à la 4 Caſe du 
Chevalier du Roi noir. 


— 


17. 
N. Le Chevalier bs Roi à la 3** Caſe 4 ſa 


Tour. | 
B. Le Chevalier de la Dame? a la zue Caſe de 
ſon Fou. 3 
18. | 
N. Le Chevalier de la Dame a la 3 e 
8 de fon Fou. e 
B. La Dame a la 4 Caſe de la Dame noire. 
| I 
Ne. Le Chevalier de la Dame à la ſeconde 
858 Caſe de fon Roi, 
B. La Dame la 30 Cafe de la Dame noire. 
20. 1 
N. Le Fou de la Dame à la 25 Caſe de ſa 
| Dame. 
B. Le Pion du Roi un pas. 
21. 


N. Le Fou de la Dame à fa 3"* Caſe. 
B. La Tour de la Dame A la Caſe de fa 
5 Dame. 
„ 
N. * Chevalier iu Roi à la 4"* Caſe du 
Chevalier du Roi blanc, = 4 


tb > 82 


. 
B. La Dame donne Echec à la 2% Caſe P 


la Dame noire. 
23. 


N. Le Fou prend la Dame. 
B. Le Pion reprend le Fou en donnant Echec. 
24. 
N. Le Roi & la Caſe de fa Dame. 
B. Le Chevalier donne Echec & Mat s A la 
3* Caſe du Roi noir. 


Quoique ce Nerven pille fe 5 jouer de 3 ma- 
nieres, le noir doit toujours perdre fi vous avez ſoin de ne 
point ſouffrir d obſtruQion au Ba de votre * 


PREMIER 
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f A AY (RKK ö LACY 


Kerr Speer Seco CGG <5 


ELDEST EET IE IE 


PREMIER 


G A M B I T, 


| | Dans lequel il y aura 
SEPT RENYOIS, 


Deux au 2, le 2 au , le 
N au gw.” le "os au ans. le 
me au me Coup du Noir, & le 
dernier au 8 e Coup. 


| Is 
E Pion du Roi 5 pas. 
Noir. De meme, 
25 
B. Le Pion du Fou du Roi deux pas. 
N. Le Pion du Roi prend le Pion. 


Blanc. 


3+ 
B. Le W du Roi à la Caſe de ſon 
| „ „ 
N. Le Pion du Chevalier du Roi Sik pas. 
* B. 


* * 


> tx 


CY 


A2 
— 


n 


35 MJ 


4. 
B. Le Fou * Roi A la 4 ˙ Caſe du Fou & 
Dame (a). 


1 N. Le Fou du Roi A FA feconde Caſe de ſon 


Chevalier (. 


mY 
B. 22 Pion ds. la Tour du Roi deu pas (&). 
N. Le Pion de la "3 du Roi un 125 (ah 


B. Le bn de la Dame deux pas. 
N. Le Pion de la Dame un Pas 2 


2 ) Si avant an jouer ce Fou vous cuties” pool le 
Pion de la Tour de votre Roi deux pas, votre Adverſaire 


auroit, en reperdant le Pion du Gambit, regagne l'attaque 
ſur vous, avec une meilleure fituation de jeu; ainſi Pavan- 


tage paſſoit alors de ſon cõtẽ. Ceſt ce que vous verrez 


par mon premier Renvoy ſur ce Coup. 


(b) Si au lieu de jouer ce Fou il eut pouſſe le Pion du 


Chevalier de ſon Roi ſur le vorre, un ſecond Renvoy vous 


inſtruira de la maniere de continuer votre nes en ce 


Cas. 


(c) Vous j joucz à preſent ce Pion pour lui faire avancer 


celui de la Tour de ſon Roi; & par ce moyen renfermer 
ou empecher la ſortie du Chevalier de ſon Roi, ce qui ne 


pouroit ſe faire ſans qu'il ne perde fon Pion. 
(4) Si au lieu de jouer ce Pion il eut pouſle le Pion 


du Chevalier de ſon Roi ſur votre Chevalier, vous verrez 


par un 3ue Renvoy, ſur ce 5®* Coups de quelle maniere 
| 1] faudroit ſuivre la partie. 


(e) Si au lieu de jouer ce Pion il eut poll celui FA 


Fou de ſa Dame, vous deviez-en tel cas poufler celui de 


votre Roi, pour pouvoir prendre en paſſant celui de fa 
Dame en cas qu'il eut voulu le pouſſer ſur le Fou de vo- 


tre Roi. C'eſt ce qui fera le ſujet d'un quatrieme Ren- 


voy. II eſt bon d'avertir ici pour regle generale, que 
dans l'attaque des Gambits, le Fou du Roi eſt la meil- 
leure Piece, & le Pion du Roi le meilleur Pion. 
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B. 
N. 
B. 
VN. 
B 


s 
I : | 
* 1 * " 
ph, 1 
* 


8. 


„ 


Le 
Le 
Le 
Le 


11. 


] 


7. 
Pion du Fou de la Dame un pas. 
Pion du F ou de la Dame un pas 2 


14 
Le 
: B. * . A la ſeconde Caſe flo fon "MW 
Le Fou de la Dame a la 4"* Cafe du 
Chevalier qu Roi blanc (8). | 


9. 
pion 4 Chevalier du Roi un Pas 00 
Pion du Rot prend le Pion. 55 


Pin de la Tour du Roi . le Pion, | 
Pion de la Tour repre! le Pion, | 


. La Tour prend la Tour. 


iv. Le Fou reprend la Tour. 


Si au lieu de j jouer ce Pion il eut joue le Fou def: ff 
Dame, ſoit à la 30e Caſe de ſon Roi, ou à la 4e Caf: 
du Chevalier du votre; il auroit perdu la Partie en peu 

de Coups. Ce doit ẽtre le ſujet du zme & 6me Renvoyz, 


dans leſquels je le fais n de l'une & de Pautre ma- 


niere. 


g) Si au lieu de jouer à preſent à cette meme Caſe qu 


le faiſoit perdre le Coup auparavant, il eut jouè ce Fou 
a la 3zme Caſe de ſon Roi, il perdoit encore indubitable- 
ment la Partie; 3 mais comme toute choſe doit avoir fon 


tems il a bien jouè a preſent. 


C'eft encore un Coup qui 


me determine 2 un 7=* Renvoy pour en faire voir Vet- 


fet. © 


( Il eſt de conſequence dans Pattaque du Gambit, 


de ne point menager vos Pions du cote de votre Roi, & 


meme de les facrifier tous en cas de beſoin pour le ſeul 


Pion de ſon Roi, parce que ce Pion empeche le Fou de 


votre Dame d' entrer en Action. & de ſe 2 aux Pie- 


Ces qui forment votre Attaque, 


> ty 


* 


41. B. 5 


& 


ty 


t 28 — | 


f 
& 


on, 


VN. De meme, 


; N. De meme. 


Li 68 17 


12. 


B. Le Fou de la Dame prend le Pion dy. 


Chevalier du Roi noir. 


N. Ie Foy du Roi a ſa 3 Caſe 00. 


13. 
B. Le Fou prend le Fou. 


| * La Dame prend a * 
9 B. le Chovalier de la | Ie a la 3 Caſe 5 


de ſa Dame. 


7 4 15. 
B. Le Roi Roque. | 


16. 


| B. La Tour a 14 Caſe du Chevalier de ſon | 


Roi. 


N. La Dame a la 4” du * dn a. 


blanc. 
3 0 
B. La Dame à la ſeconde Caſe du Chevalier 
de ſon Roi. 
N. 1 Pion du Fou du Roi deux pas. 
18. | 
B. th 1 — prend le Pion noir. 
N. La Dame prend la Dame. 


B. a Tour inde Ia Dame. 
N. Le Pion prend le Pion, 


16 Si au lieu de jouer ce Fou, il eut pris le votre avec 
ame, ou qu'il eut pris votre Chevalier avec le Fou 
% ſa Dame il perdoit la Partie. 


1 e 


2: 

B. I. e Fou du Roi prend le Chevalier noir. 
N. Le Fou de la Dame prend le 5 
9 
B. Le 8 prend le Fou. 
N. Le Pion Teprega le Chevalier. 0 

„ 12 | 
B. Le F ou a la ſeconde Caſe au Fou au Roi 

ir? 

N. La Tour à la Caſe % Fou de ©n Roi, 

2 
B. La Tour prend le Pjon. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe du Fou de fa 


Dame, 


K 


B. Le Roi à la "TORE Caſe de fa Dame (0. 
N. Le Pion du Foy de la Dame un Pas. 


25. — 9 
B. Le Fou à la 4 * Caſe 4 la Tour du Roi 


noir. 
N. La Tour prend la Tour. 
280. +12 
B. Le Fou reprend la Tour (%. 
N. e | PREMIER 


(4) Si au lieu ts jouer votre Roi pour le faire agir 
vous euſſie z poulle le Pion du Fou de votre Dame, vous 
perdiez la Partie, parce que votre Adverſaire, en pouſſant 
le Pion du Fou de ſa Dame vous auroit force de prendre 
le Pion de ſa Dame, ou de laiſſer prendre celui de la v0- 
tre, & enſuite il auroit attaque avec ſon Chevalier,” votre 
Tour, & votre Fou. 

(4), Le Fou ayant repris la Tour,: Fl eſt viſible que la 
Toke eſt remiſe, à moins d'une faute des plus roſſieres. 
Heu Ps * fait voir qu un Gambit bien attaque & bien 

i | defendy 


LA 


DERRELENURERYLEYEELELERYR 


PxEMieR RENYO Y, 1 


Blanc. 


1 632I1 


— . 


| Sur le prin Gambit. 


* 


Reer 


| . io! 11 . 
E Pion de 1 Tour 115 Ri Tom 


Pas. 
SPion du Chevalier du Roi un pas. 


Noir. 
Lb = 
B. Le Chevalier du Roi A la 4 Cafe du Re | 


noir. 


N. Le Pion de la Tour © du Roi deux Pas. | 


* 


B. Le Fou du Roi à la gu" Cafe du Fou de 


ſa Dame. 


N. La Tour du Roi a fa ſeconde Cale. 


AY 


7: oy 
B. Le Pion de la Dame 1 pas. 1 
N. Le Pion de la Dame un pas. 
. 
B. Le Chevalier du Roi à la I” Cal de A 


Dame. 


N. La Dame a la ceconde Caſe de ſon Roi. | 


defendu n'eſt j jamais une partie deciſive d'un cote ni te 

rautre. Il eft vrai que celui qui donne le Pion, a le 
plaifur d avoir toujours. Fattaque, & Veſperance de gagner; 
ce qu'il feroit indubitablement ſi le Defenſeur ne Joupit 
Pas regulierement ps 11 2 ou err 3m af oh 14 


* 
Wa 
1 * EB — ; * & Tt 9. B. 
"a . — 6; . 
7 t 7 « 
4 — % 


7 . — 5 | : a * 


„ 
* 
et, 
: 


62 J 


20: 


Le Fou de la Dame prend le Chevalier, 
or fg. ; 
Le Chevalier prend le Fou. 


B. | | 
N. Le Pion reprend le Chevalier. of Rl 


. 3 


B. Le Fou à la ſeconde Caſe du F ou du Rei UH 


ä 
N. La Tour a la Caſe a Fou de fon Rel. 
2 
B. La Tour prend le Pion. 
N. Le Roi à la ſeconde Cafe. du Fou de a | 


Dame. 


% 


| LS 
B. Le Roi à la feconde Caſe de ſa Dame {4). 
N. Le Pion du Fog de la Dame un Pas. 


| . 4 
S Le Fou à 6 * Caſe de la Tour du Roi 
mor; 
V. La Tour prend la Tous: 
+8. «1, 
B. Le Fou reprend la Tour (1). 
N. | PREMIER 


(4) Si au lieu de jouer vötre Ma pour le faire agir 
vous euſſiez pouſſe le Pion du Fou de votre Dame, vous 
perdiez la Partie, parce que votre Adverſaire, en pouſſant 
le Pion du Fou de ſa Dame vous auroit forcè de prendre 
le Pion de ſa Dame, ou de laiſſer prendre celui de la v0- 
tre, & enſuite il auroit attaque avec ſon Chevalier,” votre 
Tour, & votre Fou. 

(1), Le Fou ayant repris la Tour, i eſt viſible que la 
Phat eſt remiſe, à moins d'une faute des plus groſbieres. 
Hus Pic fait voir qu un nbi bien attaque & bien 

| | defendy 


B. Le Fou du Roi prend le Chevalier noir. 


- 
* 
PETS o e ov. 


* 


Blanc. 


[ 6315 
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PREMIER, R E NV 0 Fa | 


Sur le premier C Gambit. En 


l 


* 
„ d f , „ 1 L. "3. 5 


E Pion de la Tour du Roi deux 


THEY OO TO er eee; AT” 
Noir. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 


5. | 
B. Le Chevalier du Roi à la Po Caſe du Roi | 


noir. 


N. Le Pion de la To du Roi deux Pas. 1 A 
B. Le Fou du Roi à la qu Cafe du Fou de 


ſa Dame. 


N. La Tour du Roi à fa ſeconde 8 


„dN 
# 


7. 
B. Le Pion de la Dame der Pas. 


N. Ie Pion de la Dame un Pas. 


12 _ 
B. Le Chevalier du Roi a 1a 35 Cal ac 1 


Dame. 


N. La Dame a la seconde. Caſe de fon Roi. 5 


defendu n'eſt jamais une partie deciſive d'un-cote ni de 
Pautre, Il eft vrai que celui qui donne le Pion, a le 
plaifur d avoir toujours. attaque, & Veſperance de gagner 3 
ce qu'il feroit indubitablement ſi le Defenſeur-ne Joupit 


Pas regylterement on 7 2 ou R er 5353 
„ | 4 9. B. 


Pg 


+ %. * 
Y : 

8 "4 0 
> 1 * 
＋ * 7 


9. 
B. Ie Chevalier de Ia Dame \ a gue Caſe 


de ſon Fou. 


M. Le Chevalier du Roi A la 5 = Caſe de ſon 


Fou. 
iS 15 
B. La Dame 3 la ſeconde Caſe is ſon Roi. 
N. Le Tian du Roi un pas * la Dame 
blanche. 


T2. 


B. Le Pion du Chevalier du Roi . le | 


Pion. 


NM. Le Pion du Chevalier du Roi reprend le | 


Pion. 
12. 


B. La Dame pie le Pion. | 
N. Le: Fou de la Dame à Ia 4* Caſe as 


Chevalier du * blanc. 5 


| B. La Dame L la 350 Cate de ſon Roi. 
N. a Sas. Cal de fa Tour, 


B. Le Chevalier du Rai! \ h 4e Caſe du Fou 
de ſon Roi. 
N. Le Pion du Fou de la Dame | un | pas. 


| 15. 
B. 79 "i * h tx \ la ſeconde Caſe 4 


fa Dame (a). 


N. Le Fou du Roi prend le Chevalier, 7 


(a). Si au lieu de] jouer ce Fou vous euſſiez pouſſe le 


Pion de votre Roi, votre Adverſaire le gagnoit toujours en 


16. B. 


22 lui le Chevalier * ſa Dame. 


— —_— — —— 1 * 


AP 


0 


8 
ia 


B. La Dame reprend le . 
N. LE Pion de la 3 un pas. Ho 6.1 
B. 3 Fou du Roi A 12 ory Caſe de fi Bae 
N. Le Chevalier du Roi prend le Pion du Roi. 
To ee ? 18. 1 i; 2 
B. Le Chevalier ou le Fou n le Chevaliet. 
N. ac 


1 du Fou du Roi deux pas (0. 


4 
SECOND RENYVOY, 


Sur le premier Gambie, 
Au * Cop. 


Rake E Fou au Roi A ba 4** Caſe du 
Fou de ſa Dame. | 


Nair. Le Pion du Chevalier du Roi un x pas. 
| Zo" 
| B. Le Chevalier du Roi, K. h * Cale du 


Roi noir. 


- (b) Ce meme Pian prend * le Chevalier, & doit i in- 
dubitablement gagner la partie. Ceux qui auront profite de 
mes Lecons dans mes 4 premieres Parties n' ont pas beſoin 
d'inſtruction pour la finir, & la gagner, ce denier Pion 
devenu à preſent Pion Royal, ſoutenu comme il eſt, & 
avance ala Tete de ſes Camarades vaut une des meilleures 
Pieces; ainſi il eſt inutile d' aller 7 loin dans ce Ren- 


voy. 
: N. 1 


Fd 


Le 
B. Le Roi u 18 foechds Caſe de ſon Fou. 
La 


dans ſa ſituation, ſon — Coup. 


1 66 1 


NV. La Dame donne Echec. 

6. 
B. 7" Roi a Ia Caſe de fin. "wn 
N. Le Ch 
SEU 1 Tour. 


* 


Le Pion de is Dull Sas: pab. 


r ine pf ot FA 


B. 

N. 

1 

B. Le Chevalier du Roi 2 h 25 Cake 3. 6 
"7: an" 

N. Le. Pion du Roi un pa. 

B 


* 4 


„* 


pion du Chevalier du Roi u un pa. 
Dame donne Echec. 
5 


N. La Dame donne Echec. 
11. 
B. Le Roi à fa zue Caſe, 
N. Le Sbeynlipf du Roi a ſa Caſs 60. 
| vl EZ 
B. Le 8 du Roi a la 4 Caſe du F ou 
de ſon Roi. 
N. * Fou du Roi à la 3 Caſe de fa Tour. 


I 3. 
B. = 4 For ou ta Roi 4 fa Caſe ataquant la 


Dame & la force. 


| _ 1j joue ce Chevaller A ſa Caſe pour faite place ai 
Fou de ſon Roi, pour attaquer enſuite votre Roi, étant, 


N. La 


evalier du Roz a a la * Caſe de f 


: * 
3 1 


Hd. 4 


N. 


ʒ‚5 
N. La Dame prend Ia Foo ne pouyant Fain ire 
mieux. 


l 
B. Le Fou du Roi . Echec, & prend 
enſuite la Dame 7, 


| exananuanttanant gaasa g 
| TROISIEME R ENVO * 
gur le zwe Coup du Noir. 


13 * 
3 Blanc. E Plow de. la Four du | Rok deus 


Pas 
Muir. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
6. 
. Le Chevalier du Roi a o FLO Caſe du 
Chevalier du Roi noir. 105 
N. Le Chevalier du Roi x ha os Er de a 
rs — Ihe > 


7. 
. Le Pion de la Dame Jeu pas. 
N. Le Pion du Fou du Roi un pas. 
8. 
B. Le Fou de la Dame prend le Pion. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 
Ar KU 
(b) Je « n'ai beſoin d'aller plus loin dans cette partie 
puiſqu'il eſt aſſea evident que le Blanc doit gagner. 


9. B. 


* 
1 
1 
EL 
1 5 
1 
2 
3 
* 
4 
1 
5 
. 
= 
2 
* 
of 
' 
WT 
i 
7 
f 
* 
1 
{ 44 
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. 
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— 2 nr Prone 
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o 
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* 
x 
* 
o > 
B. . 
— 


ks Pi 
| N. Le Pion prend le Chevalier ( a). 
10. l 
B. 15 pion reprend le Pion. 
N. Le Chevalier du Roi à ſa Caſe. 
LS. 
B. La Dame à la zue Caſe de ſon Chevalier, 
N. La Dam ea la ſeconde Caſe de ſon Roi. 
"hy. 
B. LE Chevalier de la Dame à la ſeconde Caſe 
de fa Dame. 
N. La Dame à la Caſe du Fou de ſon Roi. 
3 


B. Le Roi Roque du cote de fa Tour. 


7 
— 2 
— ae Hades 


- oa foe <s re bY 


[ 68 1: 


on du Fou os la Dame un 1 pas. 


N. FR. la Partie (b). 


(a ) Si avarit de faire r a fa Dons: en | jouant l 
Pion d'icelle i} eut pris votre Cavalier il auroit fallu re 

prendre avec le Fou. 

(6) S'il jou ſa Dame pour eviter la decouverte de v B 
tre Tour ſur elle il perd fon Cavalier, outfe qu'il aun 
mauvais jeu, & sil joue ſon Cavalier il perd fa Dame. I N 
eft viſible que de lune ou de l'autre maniere il perd | 
Partie. e 


QuATRI IMI le 
nee Pie 


a 


FFF 


| Quarries R ENV O V, 


I". 


Blanc. 


Du Premier Gambit, 


| 


Sur le 6e Coup. 


6. 8 5 
E Pion de la Dame deux pas. 
Noir. Le Pion du Fou de la 
Dame un pas (a). 


B. Le Pion du Roi un pas. | 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame deux 


Pas. 4 . 8 
N 5 8. 
B. Le Fou la 3"* Caſe dv Chevalier de ſa 
„ | 
N. Le Pion de la Tour & la Dame deux 
pas. 
95 
B. 15 Pion 5 la Tour de Ia Dade deux 


E. 


N. Le 7 ion du Chevalier de la Dame un pas. 


( a) Il joue ce e Pion dans le deſſein d attaquer enſuite avec 
le Pion de ſa Dame, le Fou de votre Roi, ce que vous 
prevenez en pouſſant le Pion de votre Roi. _ ; 


K 2 | 1% 


-& 7} 255 


10. 


| B. Le Chevalier de la Dame à la ſeconde Cafe 


de fa Dame (8). 
N. AA Foy de la Dame a la 3”* Caſe N fa 
: Tour, © 

| 1 

B. Le Chevalier de la Dame à la 4 Caſe de 
ſon Roi. 

N. La Dame à la 3e Caſe de ſon Chevalier, 
ou tout ce qu il youdre il perd Ia 
Partie. 

3 


B. Le Chevalier donne Echec à ha ** Cafe Þþ 


de la Dame notre... . . 


N e ee » MEOH „555 


CrN RENVOY, 


Du Premier Gambit, 
A 1 25 Coup « du Noir 


. 


| 7. 

Blanc. 1 E Pion du Fou de la, Dame un pas, 
IL Noir. Le Fou de la Dame à la 

- 4˙ Cale: du Chevalier du Roi blanc. 


(b) Ce Chevalier qui ne paroifloit en rien, eſt cepen- 


dant le Corps de reſerve. qui va gagner la Partie fans que 


FAdverfaire puiſſe l'eviter; c'eſt pourquoi il faut toujours 
tacher de diſpoſer ſes Pions de maniere qu ils puiſſent ar- 
7 acer I 'emures des Chevaliers dans le j jeu. 


8. . 


n 


PFF 


[ We 1 
8. 


+ 


B. L Dame? à la 3 Caſe: 1 ſon Chevalier. 
N. Le Fou de la Dame a la 40 Caſe de la 
2 Tour de ſon AY (a). | 
| B. 185 pion oy, la Tous dy Roi | pond 1e Pio. 
e N. Le Pion de la Tour xeprend le Pion. 
10. 


r, B. La Tour du Roi prend le Fou. 


la N. La Tour reprend la Tui. 
11. | 


B. Le Fou du Roi prend le Pian en donnant 
fe Þ KkEchec au Roi & à la Tour gagne une 


| Piece, & par copſcquent la Partie. 
* ee. 
„ SIXLEME. R E N V 0 Y; 


Du premier Gambit, 
Sur le wn y du Noir. A 


% 


as, Blanc. or Pion at Fc ou de Ia Dame un 
b 
Noir. Le Fou de la Dame à fa g= Caſe de 


ſon Roi. 


(a) Si au lieu de jouer ce Fou il ſoutenoit /avec. fa 
Dome le Pion du Fou de ſon Roi, vous prendriez alors 
le Pion du —— de ſa Ln & enſuite ſa Tour. 


8. B 


* 


C 
B. Le Fou du Roi prend le Fou. 
N. Le Pion reprend le Fou. 1 


: N | 
B. La Dame à la 3=* Caſe de ſon Chevalier. 
N. * Dame à la Caſe de ſon Fou, pour gar- 
der les deux Pions attaques. 
10. 


B. Le Pion de la Tour du Roi j prend le Pion, 
N. Le Pion de la Tour reprend le Pion, 
| 3 
B. La Tour du Roi prend la Tour. 
N. Le Fou prend la Tour. . | 
| 8 + Se 
B. Le FIR du Roi 1 * 1 
N. by Roi a ſa ſeconde Caſe. 
DS . 
{14 700 de la Dame prend le pion. 
Le Chevalier de la Dame A la 3 3* Caſe 


de. ſon Fou. ans 


3B. Le Chevalier de 1 Dame à la ſeconde 
Caſe de ſa Dame. 
N. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas, 


'1-0% 
B. Le Roi Roque. , 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame deux 
Pas, | - | \ 
2 16. 
B. La Tour? > la Caſe de la Tour de ſon Roi. 
N. Le Chevalier du Roi a la ty Caſe de ſon 


- Fou, | 
T 17. B. 


ö 


C 23 3 

127 | 
B. La Tour prend le ow 
N. La Dame reprend la Tour. | 

18. 
B. La Dame prend le Pon. « du Roi & donne 
| Echec. 
N. Le Roi ſe retire ou il veut ctant Mat far 

Tune ou Fautre Caſe, ou il peut aller. 


AX. KK 
; | Septieme & dernier 


R E. N. V © Y, 


Du premie: er Gambit, 
Sur le Swe . 


8. 
Blanc. A Dame à la n Caſe de ſon 
1 1 
Noir. Le Fou de la Dame à la 3=* Caſe de 
ton Roi. | 


B. Le Fou dis Roi prend le Fou, 
N. Le Pion reprend le Fou. 
0 
B. Le Nen du Rot un yas. 
VN. Le Pion de la Dame n le Pion ( AY 


11. B. 


(a ) $i, en lieu. de prendre. il eut pouſſe ce meme Pion, 
M auroit fallu jouer votre Dame à {a 3** Caſe, pour lui 


Conner 


IT. 3 - N "TRAC 
B. Le Pion de la Dame tepretid fe Pion. l 
N. Le Chevalier de la Dame à la feconde 
| Cafe de la Dame ( 57. 


— 12 5 12. e . 
8. Ls Pion du Chevalier du Rej un pas. 
. 


B. . let Pion * Chonalice FRE Roi brd le 
1 Pion (c). 
N. Le Pion prend le Chevalier. 

op Bs | 
Bia Dame reprend le Pion. 
La Dame A la JW Cale d de fon Rol. 

B. Le e e 3p la Dame a la ſeconde Caſe 
| | de ſa Dame. * 

N. Le Roi Roque. 


B. Le ion du Cberaler de 5 Dame deux 


donner Echec le Cop Cavity ce qui vous  Hignerot Ia 
Partie. 

(b) Si au lieu de jouer os Chevalier 15 joue tout 
autre choſe, vous devie jouer celui de votre Dame pour 
lui donner Echec deux Coups apres, voyer le 12 Coup 
du 4me Renvoy de cette Partie. 

(c) Dans l'attaque du Gainbit il faut obſerver, que ſi 
votre Adverſaire avant qu'il ait roque): pouſſę le! Pion 
du; Cheyalier de ſon Roi ſur 7 £ Chevaller Royal poſte 

fur Ja zune Caſe gu ou de votre Roi, il faut le laifſer pren- 
Ore, poùr ne point vous laiſſer detourner de votre Attaque; 
a moins que vous ne puiſſiez l'avancer à la 4me Caſe de 
ſbn Roi; ou de ſon Chevalier; parce de' alors vous faites 
la gu exre au Piom du * de-fon Roi. 


910. pas, 


2 r > i& bs 9 


«= by Mr by 


„ 
pas, pour empecher le Chevalier Hut 


d'avancer. 


N. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 


172 
B. Le Chevalier de la Dame \ la * Caſe 
de ſon Roi. 
N. Le Chevalier de la Dame à fa 3. Caſe, | 
18. 
B. Le Fou A la zwe Caſe de ſon Roi. 
N. Le Chevalier du Roi à la = Caſe de ia 


Tour. . 


B. Le Fou à la Fg Cake du Fo de la Dame 


noire. 


N. La Dame 3 \ 1s ſeconde Caſe de fn F ou. 


20. 


B. Le Pion de la Tour de la Dame deux 


Pas. 


VN. Le Fou du Roi à fa Caſe. 


21. 


B. Le Pion de la Tour de la Dans un Babs 


N. Le Fou prend le Fou. 
3 
B. 10 Pion reprend le en | | 
N. Le Chevalier de la Dame & la 8 Caſe 
de ſa Dame. : 
24; 


B. Is Chevalie donne Echec. 
5 N. Le Roi ſe retire. 


24. 


B. La Tour de la Dame: A bh Caſe de ſon Che- | 


e 


valier. 
1 N. Le 


"is 


„ 
N. Le Chevalier de la Dame prend le Pion. 


| 25. 
B. "fo Chevalier prend le Pion du Chevalier 
de ba Haim. 
Le Chevalier de la Downs prend le Che- 
valier. . 
26. 


Le Pion de la Tour hs la 3 un pas. 
Le Roi a la Caſe de la Tour de ſa Dame. 
27. 
La Tour prend le Chevalier. 
ia Dame a la Caſe de ſon F ou. 
N Tour du Roi à 1 ſeconde Cafe, 
| La Tour de la Dame à la ſeconde Caſe de 
la Dame. ; 


. 


EYES 


ö x g 


8 29. 5 
B. 1 Tour du Roi à la Ch Caſe du Che- 
valier de ſa Dame. 


N. La Tour du Roi à fa ſeconde Caſe. 


30. 


B. La Dame prend le Pion du Fou de la 


Dame noire. 
N. La Dame prend la Dame. 
| 31. 
B. La Tour de la Dame F200 Echec «| 
Mat. 


SECOND 


/ 


/ 


3 


1 


ND 


Ts: 


o NG SEARLE OR. 
bbb 
e 


SECOND 


GAMBIT, 


ris lequel il y aura 


QAR RENVOIS, 


Deux au 4 Coup, le an 9 
Coup, & 15 4 au 1 iy Coup. 


| Blanc, E Pion Jn Roi deux pas. 


Noir. 53 mèẽme. 


B. Le Pion du Fou Fo: Rot deux pas. 


N. Le Pion prend le Pion. 


3 
B. Le Fou du Roi à 1 Fe Caſe ah Fou de 


ſa Dame. - 


N. | La Dame donne Eches 


B. Le Roi à la Caſe 45 ſon Fou. | 
N. Le Pion du Chevalier du Roi deux 
RS 
4 _ B. 
(a) * Noir ayant deux autres facons de 3 jouer, je fais 


deux Renvois ſur ce meme Coup: Le premier en lui 
| faiſant 


78 


5. 
B. Le Chevalier du Roi à 10 got Caſe de fon 


ts. 
N. La Dame à la 4 Caſe de la Tour de lon 
""% Roi (0). 


B. Ile Pios de la Dame dk pas. 
N. Le Pion de la Dame un pas. 
e 
B. Le Pion du Fou de la Dame un pas (c). 
N. Le Fou de la Dame à la 4¹ Caſe du 
a Chevalier du Roi blanc. 
| | 8. | ; 
B. Le Roi a la ſeconde Caſe de ſon Fou. 
VN. Le Chevalier du Roi à la 1 Caſe du 
Feu de ſon Roi an. 
9. B. 


faiſant jouer le Fou de fon Roi a la 4e Cafe du Fou 


de ſa Dame; & le ſecond, de lui faire pouſſer un Pas le 
Pion de ſa d 

(% Va 3 endroits ou il peut jouer fa Dame, mais il 
n'y a que celui Ja de bon, car $1] la retiroit a la zwe Caſe 
de la Tour, vous attaqueries le Pion du Fou de ſon Roi 
avec votre Chevalier Royal en le jouant a la 40e Caſe du 
Roi noir, & vous gagneriez une Tour; & s'il plagoit ſa 

ame a la ame Caſe du Chevalier de votre Roi, vous lui 
donneriez Echec de votre Fou en prenant ſon Pion. d il 
reprend votre Fou vous donne Echec au Roi & a la 
Dame avec votre Cavalier, & la Partie eſt decidee. 

(c) Il eſt de conſequence dans les Gambits de jouer ce 
Picn pour pouvoir enſuize placer votre Dame a la g=e 
Caſe de ſon Chevalier, ſur tout lors qu'il ſoit le Fou de fa 
Dame fans attaquer une de vos Pieces: Vous tenez en 


1e cas votre Adverſaire extremement embaraſſe. Voyes | 


we & le 67e Renvoy du premier Gambit, 
10 0 di au lieu de j jouer ec Cavalier il cut pris celui de 
vötre 


tn 


B. La Dame? a la 1 Caſe de ſon ROI. 
N. Le Chevalier de la Dame a la ſeconde | 
1 Caſe de ſa Dame. 


10. 

B. Le Pion de la Tour du Roi deux *. 
N. Le Fou prend le Chevalier. S 
| 2 0 41S Fs 
B. Is Dame prend le Fou, 
N. La Dame prend la Dame (e). 

e 
B. Le Roi reprend la Dame (H. 


N. Le Pion du Chevalier du Roi donne 
„ 


| : TH 
B. Le Roi prend le Pion du Roi noir. 
N. Le Fou du Roi donne Echec à la 3 
| Caſe de ſa Tour. 


yotre Roi, vous verrez par un Zme Kenji Ia maniere de 
pourſuivre la Partie en tel cas. 

(e) Si au lieu de prendre vetre Hale il donnoit Echec 
de ſon Chevalier; un 4% Renvoy vous fera voir com- 
ment il perdoit la Partie. 

(f) Javois donné pour regle generale d'unir le Pion 
du Fou de votre Roi a celui du Roi; mais, comme il n * | 
a point de regles ſans exceptions; vous en trouvez une ici 
qui eſt fongdee ſur deux raiſons; la premiere eſt qu'en 
reprenant du Roi, vous gagnez un Pion ſans que vötre 
Adverſaire puiſſe Veviter : & en ſecond lieu, 1] faut ſe 
refſouvenir que le Roi n'a pas beaucoup a craindre lorſ- 
qu'il n'y a plus de Dames ſur le jeu; il eſt donc neceſſaire 
en tel cas, de mettre le Roi, en Campag ne, parce qu'il 
peut vous rendre autant de ſervice qu'une autre Piece, 
comme on pourra voir par la ſuite de cette Partie. 


14, 


4 ER 5 

5 „ ; 

* KN 2 
Yen 4 


I 4. 


B. I Re A ha gn Caſe du Fou du Roi 


„noir. 
N. Le Fou du Roi prend le F ou de la Dame 
blanche. | 
2 7 a [ 


1 5 
B. La Tour du Roi reprend le Fou. 
Ne Pion de la Tour du Roi deux pas. 


16. 


1 Le Chevalier à la ſeconde Caſe de ſa — | 


N. Le Roi? a ſa ſeconde Caſe. 


17. | 
B. La Tour Ju Roi à la Caſe du Fou ae "TV 


Roi. 


N. Le Pion du Fou de la Dame un Pas. 


18. 


B. La Tour de la Dame à la Caſe de ſon Roi. 


N. Le Pion du Chevalier de la Dame deux 
Pas. 
B. Le Fou à la 4 Cale du Chevalier de fa 


Dame. 


| N. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas. 


20. 
B. Le Pion du Roi un pas. 
N. Le Pion prend le Pion. 
. 
B. Le Pion de la Dame reprend le Pion. 


N. Le Chevalier du Roi a la 4 Caſe de ſa 


Dame, 


22. B. 


Fs ty, _ kk, by 


doit le Pion du Fou de a Dame. 


1 
22. 


B. Le Chevalier à la 4 Caſe de ſon Roi 75 J. 
N. Le Chevalier de la Dame a fa 3* Caſe. 


23. 
B. Ie Chevalier à ia __ Cale du Fou du 


Roi noir. 


| NV. La Tour de la Dame à a la Caſe de ſa 


Dame (). 
„. 
B. Le Pion du Roi un pas. 
N. La Tour de la Dame \ Ia 3= Cale de fa 
Dame (i). 
- Is 
B. Le Pion prend le Pion en donnant Echee 
de la Tour. 
N. Le mot prend le . 
rs 
B. 4 Roi A la 4e Caſe du Chevalier du Roi 
noir. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe de ſon Chevalier, 
| Pour eviter VEchec a la decouverte. 


(g) Vous auriez mal joiie ſi vous euſſiez pris ſon Che- 
valier avec votre Fou, parce qu'en reprenant, de fon 
Pion, ce Pion empechoit la marche & le progres de votre 
Chevalier; il etoit donc neceſſaire d'avancer premiere- 
ment votre Chevalier pou n' avoir point de Picces inu- 


ties. 


(hb) S'il eut pris votre Chevalier, vous le reprenniez du 
Pion, & enſuite vous attaquiez le Pion du Fou de ſon 
Roi, en jouant la Tour de votre Dame 3 a la ſeconde Caſs 
de ſon Roi. 5 

(i) S'n eut pris le Pion au lieu Py jouer la Tour, vous 
auriez agne la Partie en peu de Coups, parce qu'il per- 


27. B. 


[#2] 


B. Le Chevalier prend le Pion de la Tour du 

Roi & donne Echec. "Sy 

N. Le Roi à la ſeconde Caſe de fa Tour. 

VVV 
B. La Tour du Roi donne Echec. 

VN. Le Roi à la Caſe de fon Chevalier. 

B. La Tour du Roi à la ſeconde Caſe du Che- 
Vvalier de la Dame noire. I 

N. La Tour de la Dame à la Caſe de ſa 

Dame (2. | #:3 8+ 


bo 30. 
B. La Tour prend le Chevalier de la Dame 


noire, & gagne tout de ſuite la Partie. 

* | 1 3 | > 

(4) Si au lieu de jouer la Tour, il joue ſon Roi, vous 
donne z Echec a la Caſe du Chevalier de ſa Dame, & vous 
prenez enſaite la Tour de ſon Roi, ce qui vous ſuffiroit 
pour gagner. Il eſt bon d' obſerver ici, que le gain de 
cette Partie par le Blanc eſt force uniquement, parce que 
le Roi etoit poſte de maniere à pouvoir toujours agit & 
ſervir autant que la meilleure Piece du jeu. 


6” * 
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B. 


I 


B. 
| .N 


T Sz 71 
ELLE eee eee 


PREMIER R E NVO Y, 


Du ſecond Gambit, 7) 
Sur le 4 Coup du Noir. 


Blanc. E Roi à la Caſe de ſon Fou. 2 
Noir. Le Fou du Roi à la 4 
Cile du Fou de fa Dame. 


= | 
B. Le Pion de la Dame deux pas. 
N. Le Fou du Roi à la 37“ Cale du Chevalier 
1 de ſa Dame. 


B. is Chevalier du Koi! a la 3 Caſe de on 
hoer, 
N. La Dame à la 4 Caſe du Chevalier du 
Roi blanc. | 


. Le Fou du Roi W le bop du Fou d 
| Roi noir, & donne Echee. 
N. Le Roi à la Caſe de fon Fou, parce que 
$1] reprend il perd 1a Dame: 
8. 


B. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
N. La Dame à la 3** Cafe du Chevalien du 

Roi blanc, 

| 0 B. 


- 


n 


41] 


i 9. 
it. B. 8 5 — He's Ws de la Dame \ la 36 Caſe de 


ſon Fou. 
N. Le Roi prend le Fou (a). 
4 Bey 
B. Le Chevalier de la Dame? a la 3 Caſe 
de ſon Roi. 


| N. La Dame a la : 454 Caſe du Chevalier de 


ſon Roi, ayant d'autre place. 
* 
B. Le Chevalier du Roi donne Echec au Rei 
-__ & la Dame, & gagne la Partie. 


| aναννν,,ͥw.n 0 


SECOND R E N VO 


Du ſecond Gambit, 
Commencant au 4”* Coup du Noir. 


Blanc. E Roi à la Caſe de ſon Fou. 


Noir. Le Pion de la Dame un 


pas. 
5 
B. Le Chevalier du Roi à la * Caſe de ſon 


Fou. 


(a) Si le Roi noir ne 8 pas le Fou, cela revient 
toujours au meme, ſa Dame ne pouvant aver dans 
ey endreit. t 

N. Le 


S 2 


1 w 


le 


ſe 
le 


n 


1 26 1 


N. Le Fou de la Dame à la 4 Caſe du 


Chevalier du Roi blanc. E 
6: 
B. Le Pion de la Dame deux W 
N. Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 


7. 
B. Le Chevalier de la Dame à la 3 Caſe de 
ſon Fou. 


N. La Dame à la 4 | Caſe de la Tour de 


ſon Roi (a). 
8. 


B. Le Pion de Ia Tour du Ro deux pas. 


N. Le Pion de la Tour du Roi un pas (O. 
B. Le Roi à la ſeconde Caſe de fon Fou. 


N. Le Fou de la Dame prend le Chevalier du 


Roi blanc (c). 
FO. - 
B. Le Pion reprend le Pion, 


(a) S'il prend le Chevalier de votre Roi au lieu * re- 
tirer ſa Dame, vous reprenez de la Dame, & enſuite 
pouſſant le Pion du Chevalier de votre Roi un pas, la ſi- 
tuation de votre jeu deviendta tres bonne, | 

(b) Si au lieu de jouer le Pion de ſa Tour, il eut jous 
celui du Fou de ſon Roi, vous deviez alors prendre ſon 
Cavalier avec le Fou de votre Roi, & enſuite, jouant le 
Chevalier de votre Dame à la 4m Caſe de la ſienne, vous 
auriez encore eu une Situation tres avantageuſe pour le 
gain de la Partie. 

(c) S'il eut retire ſa Dame, ou joue tout autre Piece, 
vous deviez toujours prendre le Pion du Chevalier de ſon 
Roi avec le Pion de votre Tour; etant neceſſaire d ob- 
ſerver que dans Pattaque des Gambits, lorſqu'on peut ſe- 
parer les Pions du cote du Roi de l' ad verſaire, on a tou- 


jours l'avantage ſur lui. . 


£5 


ERR —- 
N. La Dame a la 3”* Caſe du Chevalier de: | 


ſon Roi. 1 
2 
* B. Le Pion de la Tour prend le Re - MM 1 
- VNV. La Dame reprend le Pion. 


12 . | : 
B. Le Chevalier A la ſeconde Caſe de ſon Roi, f 
N. Ls Chevalier de la Dame à la leconde 


Caſe de ſa Dame. | 
13. | 
B. Le Chevalier prend le Pion noir, 
IN. La Dame a fa Caſe. ' F 
J- 1 
= . Le Pion du Fou de ia Dame un pas. a 
| | 1 Le Chevalier de la Dame a ſa Kg Caſe. 


„ 3:4 FG | 
B. is Faw 25 Roi A la 2. Caſe de ſa Dame. 
N. La Dame a fa ſeconde Lal. - 


18 « 
B. Le Fou de la Dame ? a la 3"* Caſe de fon 
e ee N 
N. Le Roi Roque. 
. 


B. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas. 
N. Le Roi à la Caſe du Chevalier de ſa 
Pame. 
ä 
Fs Le Pion de la Tour de la Di un pas. 


N. Le Chevalier de la Dame? 5 la Caſe de ſon 


Fou. | 


TY 19. B. 


+ 


87 17 


19. 
B. Le Pion du Chevalier de la Dame deux- 


Pas. 


400 0 
B. Le Pion du Chevalier de la Dame un pas. 
N. Le Pion prend le Pion. | 


21. | 


B. Le Pion de la Tour de la Dame un pas, 


pour Yempecher de pouvoir ſoutenir 
le Pion du Fou de ſa Dame. 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame un pas. 
12S Hers 
B. La Dame à la 3 Caſe de ſon Chevalier 
N. Le Chevalier du Roi a la 25 Caſe de fon 
23. | 
Fou du Rot prend le Pion. 


' 24, 
Pion de la Dame un Pas. 
Fou du Roi à la ſeconde Caſe de ſon 


Chevalier. 


B. 
N. 


B. Le 
N. La Dame © 2 la ſeconde Caſe de ſon FO... 
Le 


B. Le Fou du Roi \ Ja 2 Caſe du Fou de 


la Dame noire. 


N. Le Chevalier du Roi a la ſeconde Caſe de 


ſa Dame. 
© 2 


B. Le Chevalier 3 la 3* Ca 4 fa Ys Z 
N. Le Chevalier du Roi a la 4"* Caſe de fon 


Roi. 


2 


N. Ls Pion Ju Fou de la Dame un pas, * 


IF 
4 |. 
| 
j 
J 
| 
* 
f 


* 
5 B. Le Roi A la yg” Caſe de ſon Fou. 


1 B. La Tour de la Dame a * Caſe de ſon Fou. 


* 


5 | 

B. Le Chevalier | prend 12 Chevalier. | 

N. Le Fou mae le Denke. | 

2: 28. | 

B. Le Pion du Fou du Roi un pas. 

N. Le Fou à la ſeconde Cafe du . de 
ſon Roi. | 


3 
B: Le Fou de ls Dame A. Ia 4 Caſe de ſa 
e Dame. | 


*. Le Fou jan be Fou. 


B. Le N e ie Fou. 
N. Ia Dame a la feconde Caſe de ſon Roi. 


* 


N. La Tour de la Dame a la Caſe du Cheva- 
lier de ſon Rot. > 


32. 


N. La Tour de la Dame + la 2” Caſe du 
Chevalier de ſon Roi. 


| 33- 
B. Le Fou à la ſeconde Caſe du Chevalier de 
- la Dame noire, 


N. is Tour du Roi? ala Caſe de ſon Chevalier 


34. 
B. La Tour prend le in 
N. La Tour reprend la Tour. 


| | 2 
B. Le Fou prend la Tour. 
VN. Le Roi reprend le Fou. f wa 


( 89 
| 36. 1 N 
B. La Tour FORD Echec. 
N. Le Roi a la Caſe du Chevalier de fa 


Dame. 


37 
B. La Dame A Ia 4 Caſe Fu ſon "IS 
N. La Dame à ſa ſeconde Caſe. 
B. Le Pion du Fou du Roi un pas pour em- 
pecher I'Echec de la Dame. 


N. La Tour à la Caſe du Chevalier de fon 
Roi. 


39. 
B. La Dame à la 35 Caſe du Fou de b 


Dame noire. 


N. La Dame prend 2 Dame ( a). 


B. Le Pion reprend la Dame. 


N. Le Roi à la ſeconde Caſe du Fou de ſa 
Dame. ; 


B. Le Pion de la ard un ps 
N Ln rn ain 


B. Ts Tor A la cats 1 ha Tour de ſon Roi. 
N. De meme. | 


43« 
B. 15 Tour v Cale Qu Cheraler ds fn 
i. 


(a) Si la Dame fe retire au lieu de prendre la votre z 
en pouſſant le Pioa de votre Roi vous le mattez, ou vous 


| gagnen ſa Dame. 


N. La 


: 1 90 
| N. . Tour à fa Rogue Caſe. 


B. La. Tour * 12 Cafe du Chevalier du Roi 


noir. | 
: V. Le Pion du Chevalier tle 10 De un 
Pas * | 
| B. La Tour \ la Caſe 4 "RX Tour, As la 3 
es ire. 
N. Le Roi à la 3=* Caſe du Chevalier de ſa 
n Dame. | 
46. 
B. La Tour donne Echec. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe Gn Fou de 5 
1 Dame. 3 855 
47+ 
B. La Tour 1 Echec. 
N. Le Roi a la Caſe de ſa Dame. 
48.3 „ 48. bs, & 7 
B. Le Pion 4 Roi un pas. 
N. Le Pion prend lo Pion. 8 
| 49. 
B. Le Pion de la Dame un pas. 
VM. Le Roi à la Caſe du Fou de la Dame pour 
euxiter le Mat de la Tour. 
50. 


B. 4 Pion de la Dame donne Echec. 
N. Le Roi a la Caſe de fa Dame. 


(e) Siau neu de jouer ce Pion il poullvit le pion de la 
Tour de ſon Roi pour aller à Dame, vous verrez par le 
calcul qu* * ſera toujours un Coup trop? Court. 4 


51. B. 


— 


WARES 3 


| B. La Dame reprend le Fou. £Y 9 1 


L 91 J 


JI. 8 
B. La Tour donne Echec, & enſuite Pou uſſe 
5 Dame & gagne. 8 
G 41872 IS 
On FEI ſur ce fan Rewer (qui eſt fort long, 
& en meme tems tres difficile au Blanc de parvenir a ſon 
but) que ſans le ſecours du Roi, il n'auroit jamais pu re- 
üſſir; parce que vil eat Roque du cõté de fa Dame, le 
Roi ſe trouvant fi eloigne, au lieu de lui rendre du Ser- 
vice, Pauzoit plutot embaraſle. [ Ko A 
Il faut auſſi ſe reſouvenir que les ſecondes Caſes du Fou 


"I 


| ſont ordinairement les,  molepres un be w ne A8 


point. 


dn AAB AAA 2252500 


TROISIEME. RENYOY, 
Sur le 4 Coup du ſecond Cambit. 


- 8. 4 . 
Blanc. * E Roi A la ſeconde Caſe de fon 
Fou. 
Noir. Le 3 du Roi 3 a la 3 w. Cale te | 
ſon Fou. 


, 9. ö 
B. La Dame A la ebe Cafe de don Roi. 


N. Le Fou prend le Chevalier. 


10. 


N. La Dame Prend la Dame (a 9. 


(a ) S'il n'eut pas pris la 8 F auroit falls pouſſer 
immediatement le Pion de la Tour de votre Roi deux pas, 
pour Os ſes Pions. ß 

. N l | 111 B. ; 


1 3 


22 1 


i 


B. "te Non reprend la Dame. _ 
N. Le Fou du Roi à la ſeconde Caſe de an 
| _ Chevalier. 


B. Le Pion de ia Tour du Roi deux pas, 
N. Le Pion de la Tour du Roi un 545 


13. 
B. La Tour du Ro a la Caſe de fon Chevs 
Ms 


| 3-0 Le Chevalier au Roi Ala ſeconde Caſe de 


_ ſa Tour. 1 | 
B. Ie Fou de la Dame bend le Pion du 
„„ 

N. Le Fou du Roi cd le Fion fs 10 Dame 
e 8 donne Echec. 1 
15. 


B. 1 Pion cond le Fou. 


N. Le Pion du Chevalier du Roi prend le Feu | 


„ 1 
B. 2 Tour + N ſeconde Caſe du Che. 


valier du Roi noir. 

N. Le Chevalier de la i Dane: alla 3 Caſe de 
ſon Fou. 

B. Le Chevalier de ha Dame 2 A la * Cate de 
ſon Fu. 

N. Le Chevalier de la Dame prend le Pion. 

Nee e 048; | 
B. LeFon prend le Pion & donne Echec. 


N. Le Roi a la Caſe de ſon Fou. 
k 19. B. 


. f %e 
B. Erreif de la DART Ta Caſe du Cheva- 


Aer de ſon Roi. 
n x n de la Dame à whe Cafe | 
de ſon Fa. 
Int ; ' 20. 
p. 15 Feu A la " Bhi Caſe bh Chevalier de fa | 
Dame. ö 1 
* bre l La Tour de 4 bine A la Caſe; de ſa 
; Dame 9. * — 
1 
ie B. La Tour du Roi donne Echec n la "UN 
Caſe du Fou du Roi noir. wy 


> SS 44 HA) 1 


j N, Le Roi. a fa Caſe. 5 3 

1 ö 5 

B. La Tour de la Dame à la ben Caſe FR 
Chevalier du Roi noir. 

N. Le Chevalier du Rol A la Caſe de ſon! Fou. 

23. 6 

B. Le bend A la * Caſe de la thats 
Noire, & gagne aſſez vifiblement la 
Partie. ; 


* « , 1 - py a 
A 2 4 $4 % ” 4 4 - : 414 ! 0 3 1 
3 . 


* 5) S'il eut jouè toute autte Piece ; vous deviez pren- 
dre le Chevalier de ſon Roi avec la Tour du vötre; & 
enſuite lui, donner Echec de la Tour de votre * pour 
Je prendre fa Tour. 


. 


2 


N22  Qvarriemt 


QATAR R E N VC oY, 
1 Sur le . Coup du ſecond Gambit. 


& 7 
8 


| 11. N =p CT 7 
5 Dame prend le Fes: _ 


iN 1 * x Fic)! 1 


donne Echec a la 4% 'Caſe du Cheva- 
lier du Row bling. l 
B. Le Roi à 15 Cafe 82 ſon Chendlier 3 
N. Le Pion du Chevalier du Roi prend le 
Pion ( " 7 OT 


£% * 8 ** 1 c 


| bf I 
B. Le Fou de la Dame Lg le 7 FI 
N. Le Chevalier du Ret . la oth — de ſon 
Fou. 1 21 
14. 
B. 12 1 a la _—_ Caſe de hk Four de 
fa Dame. 
N. La Dame prend la Dame. 
Vo 15 
B. Le Pion reprend la Dame. . 


Lis » Ab# © 


N. Le Chevalier du Roi à la 4˙. Caſe de fa 


Tour. 


16. 
B. La Tour du Roi prend le Pion. 


(a) Si au- liew de prendre le Pion, il eut joue autre 
choſe, vous deviez prendre le Pion du Chevalier de ſon 
Roi avec celui de votie T our. 

N. Le 


Noir. Le Chevalier du Rl 


ws wm tris Tn 


. 


. > 


re 


a 


Is +, en 4 
ing? Þ].. 


N. Le ne du Roi Lam le FOR, 2 


+ £2 4 K . wy 
N. Le Pion du Fou. du Roi un Pas. e of 


B. Le Roi a la. Sande Caſe de fon F oY _ 


| N. Le Roi * 


„ ONT 

B. le Fou a la qu" Cale du Roi noir. 

N. Le Fou ala ſeconde Caſe, de fon Roi. * * 
20. 

B. La Tour de la Dame à la Caſe de Ia Tour 

| de ſon Roi. F 2 
N. Le Roi à la Caſe du | Chevaliee de fa 
21 Dame. Irie ved tl 

2 

B. 12 Fou prend le Chevalier. 


— 1a Tour reprend le Fou. 


0 22. | | | 
B. La Tour de la Dame à la my Caſe de = 
. 1, Tour du Roi noir. 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame un l 


23. 
B. La Tour du Roi a la 4 Cafe duFau, du 
E | 
N. Le Fou à la Caſe de fa Dame. 
6 BE, ot 
B. La Tour 5 Roi à la 4 Caſe de la Tour 


du Roi noir. 


N. Le Roi à la ſeconde Caſe du Chevalier de 
ee hb Dame. f | 


265: B. 


(96. ] | 


ond) band ab ted 21 5 
B. Le Pion du Fou du Roi un pas. \ 
N. he Fioa durfKow the Js Damrwn pop... 

26. 


B. bs Pion du Fou du Roi un n pas 00 


| 'TROISTEME | 


G- Fo M B 1 'T, 
woT' :1 2b WN N e 


ee R E N vo rs, 


as SES þ ILE 


Va the le ſecond Coup du N oir, * 
ſecond au zue du Noir, & le der- 
nier au 1 xe Coup du Noir, par 
leſquels on ſera inſtruit de la ma- 


niere qu'il faut jouer lorſqu on re- 


PRO "EF Pion Iv Roi deux b 61 * 


us. yi meme. | 


| B. Le Pion au Fou a0 Roi deux pas. 


X 5 ) Dans la Situation preſente votre Adverſaire ne es- 
vant attaquer aucune de vos Pieces, il s'agit d'amener 
votre Chevalier à la 3 Caſe du Chevalier du Roi noir, 
Erbe, prendre le Pion de ſa Tour, ce qui vous donnera 


N. Le 


. 


hk. , ct 


ow Wy 5 9; 


4. 
R. Lug Pion du Fou prend le Pion. 1 


9 
B. Le Fou couvre YEchec (c). 


ol 


N. 1 Pion de la Dame deux. pas ta). 


B. * pion du Roi dak le Pion. Fl 


N. La Dame prend 2 Pion . 1 


* 


N. La Dame — le Pion & Le Echec. 


Y — 


N. Le Fou du Roi a la 3 Cale de 2 PR 
6. 


| B. Le Chevalier du Roi a la 3. Caſe de fin 


Fou. 


N. La Dame & la ſeconde Caſe 85 ſon Roi. 


B. 44 Pion de la Dame deux Pas. 5 | 
N. Le Fou de.la Dame 4 la 55 Caſe a on 


fs 


6 Of 
B. Le Roi — NS 22 205 0 08 

(a) Si au lieu de deux il ne pouſſoit c ce Pion qu'un ſeul 
Pas, cela feroit toute un autre Partie. Ce doit etre le ſu- 


jet du premier Renvoy ſur ce Gambit. 
(b) S'il prend le Pion du Fou de v6tre Roi au lieu e 


pope celui de võtre Roi avec ſa Dame, cela fait encore 
e ſujet d'un autre Renvoy. 

(c) La Partie dans cette ſituation ne peut que paroiĩtre 
entierement egale de part & d'autre; cependant il faut ob- 
ſerver que vous avez de Pavantage, quoiqu'il ſoit tres peu 
conſiderable ; la raiſon eſt, qu'a votre aile gauche, vous 
conſervez 4 Pions, avec celui de votre Dame, pendant 


que votre Adverfaire a les ſiens diviſes 3 par 3, & tous 


ſepares du Oentre: Ceſt pourquoi vous etes, par ce mo- 
ien, mieux en état d'empecher les Pieces de v8tre. Ad- 
verſaire a ſe poſter dans le milieu de PEchiquier, © © 

N. Le 


TER 


N. Le Chevalier de la Dame à la ſeconde Caſe 
| de fa Dame. 5 


| EN: 
B. Le Pion 8 Fou de la Darke 1 pas. 8 
N. Le Pion du Fou * la Dame un Fas. ah 


B. Le l de k Dame 2 la 3 ' Caſe 
de ſon Fou. 

N. Le Chevalier du Roi à la 2 0 Caſe de ſon 
Fou. OS. 9 

B. Le Fou du Roi. a * at « Caſe ae f 
Dame. 

VN. Le Roi Roque dn cots de ſa Tour (4). 

I2. 

B. Le Fou de la Dame à la 4 Caſe du Che- 

voalier du Roi noir (e). 


N. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 


| 13. 
B. Le Fou de la Dai 2 a la 4=* Caſe de la 
Tour de fon Roi. 3 


(A4 Comme il Etoit alle e al pour lui de roquer du 
cote de ſa Dame ou de ſon Roi 

Regle generale pour Vattaque avec vos Pions en tel cas; 
cependant pour plus d' inſtruction fur cet article, j en feraj 
un troiſieme Renvoy, ſur le 11 Coup. 

(e) Sil n'eut pas roque de ce cote, ce Fou ſeroit tres 

mal] joue, parce qu'en le chaſſant avec le Pion de ſa Tour, 
1] vous feroit perdre un Coup, ou il vous contraindroit de 
changer votre Fou pour ſon Cavalier, ce qui ne vous 
avanceroit de rien, puiſqu'il y replaceroit ſon autre Che- 
valier; mais a preſent, vous le jouez expres pour [exciter 
à pouſſer les Pions qui couvrent ſon Roi, afin que vous 
— plus aiſement former votre attaque ſur lui. 


4 5 


oi, J'ai deja donné une 


— 


Jͤĩ ĩͤ Ta I a Ws 


[ 9 ] 


| N. La Dame A a Caſe. | 


B. Le Chevalier de la Dame \ la 47 Caſe de 
fon Roi (Y. 
N. 2 Fou du Roi . la feconde Caſe 80 fon 
Roi. | | 
ns 
B. La Dame à la ſeconde'Caſe; de fon Roi. 
N. La Dame \ la ſeconde Caſe de ſon Fou ) | 


„. e Di6541 | 
B. Le Chevalier de la Dame prend le Che- 
wer.. | 
N. Le Cheyalier reprend le Chevalier, 
as --- 
B. Le Fou 8 ie Chevalier 5 l A 


N. Le Fou reprend le Fou. 


" 20 
B. La Dame A la 4 Caſe de ſon Roi. | 


N. Le Pion du Chevalier du Roi un 5. | 


19. 
B. Le Chevalier à la 4 Caſe dh Roi noir. 


N. Le Fou prend le Chevalier (hb). 


* | 


B. Le Pion pong le Fou. 


(J) Sil n'eut pas range fa Dame, pdur y mettre à fa 
place le Fou de ſon Roi, vous auriez fort embaraſſe ſon. 
jeu en jouant ce Chevalier. 

) Si au lieu de jouer fa Dame il eut pris votre * 
valier, il falleit reprendre de la Dame, pour lui faire pa- 
rer le Mat dont il etoit menace par votre Dame ſoutenue 
du Fou de votre Roi. 

(9 Si au lieu de prendre il eut retité ſon Fou, vous 
auriez gagné le Pion du Chevalier de ſon Roi en le pre- 
nant de votre Cavalier; cela vous auroit gagne la Partie. 


| 1 0 1 = 
W. La Tour de k Dame à Ia Cafe de f 
"y Dame (7); 

. 


B. Is Tour du Roi a la 357 Caſe du Fou du 
L Roi noir. 
41 N. Ks Dame fa FER Caſe ( 9. 
22. 
B. ia Tour prend le Pion du Chovalicr du 
Roi noir, & donne Echec. 
N. Le Pion prend la Tour. 
183. 
| B. La Dame reprend le Pion, & donne Echec. 
N. Le Roi à la Caſe ro fa Tour (1). | 


* Prend le Pion * 40 Tour, & donne un 
| Echec perpetuel. | 


( i) Sil eut * votre Dame avec ſon Fou, au lieu 
de j jouer cette Tour, vous auriez du prendre le Fou avec 
la Tour de votre Roi; cela donnoit une ouverture fur ſon 
Roi qui Vauroit fort incommode. 

(4) S'il n'eut pas joue ſa Dame à cette Caſe vous av- 
riez pris ſon Fou avec votre Tour, & vous auriez uy 
tablement gagne la partie, 


(1) Si au lieu de-retirer fon Roi il peut couvert de ſa 


Dame vous auriez pris ſon Fou en lui donnant Echec, 
& enſuite il vous ſeroit reſtè deux Pions, & un Fou con- 
tre une Tour, & de plus une bonne attaque, ce qui etoit 
ſuffiſant pour gagner: Mais, dans Vetat ou ſe trouve 4 
-preſent la Partie, il ne vaut pas la peine de la finir, puil- 
que ſa longueur (fans aucune inſtruction) deviendroit trop 
ennuyante; & d'ailleurs tant toujours conduite avec la 
meme regularite dont je me ſers en toute occaiion z cela 
reviendroit toujours au meme, c'eſt pourquoi j'y mets fin 
par un Echec * 


PREMIER 


C. 


5 
B. Le ron du Fou de la 3 un pas. 


PREMIER R E N VO v, 


gur le troiſieme Gambit, 
| Au ſecond Coup. 


BO 
E Pion du Fou du Roi deux pas. 
Nair. Le Pion de la Dame * 


Pas. 


Blanc. 


5 


| 3˙. 
B. 12 Chevalier du Roi a la 3 a Caſe de ſou 


Fou. 


VNV. Le Fou de la Dame A la 4“ Cafe du Che- f 


valier du Roi * 


B. Le Fou du Roi à 11 4 Caſe du Fou de 
ſa Dame. 


N. Le Chevalier de la Dame 2 la 37 < Caſe de 
fon Fou (4). 


N. Le 


( a) Lede on ed une Partie on eft ſouvent oblige. 
de pecher contre les regles generales, pour empecher 
Fexecution des projets de Vadverfaire z mais celui qui at- 
taque, eſt rarement dans le mème cas. Le Noir joue 
donc ce Chevalier a la zue Caſe de fon Fou, pour deux 
raiſons; Pune, pour defendre le Pion de ſon, Roi, & lau- 
tre pour faire la guerre au Fou du votre, qui lui eſt fort 
incommode ſur cette ligne. S'il jouoit toute autre choſe, 
vous prendriez le Pion de 8 Roi avec le Pion du F oy 

2 a 


4 102 ] 


N N. Le Fou prend le n (Y, 
| B. Ia Dame reprend le Fou. 


F ou. 3 


N. Le Chevalier du Roi A la 1 Caſe & de ſon 


B. Le Pion de la Dame un pas. 


IN; Le Chevalier de la Dame? a la 45 Caſe 
„ 
8. 


" 15 Fou du Roi donne Echec à la 42 
Caſe du Chevalier de la Dame noire. 
N. Le Pion du Fou 15 1a Dame un 2 


TI Le F ou gn Roi à ta 4e Caſe de la Tour 
de ſa Dame. 
N. Le Pion du Chevalier dela Dame deux pas, 
1 


B. Le Fou du Roi A la ſeconde Caſe du Fou 
de fa Dame (c). 

7 | N. Le 
& puis, en lui 33 Echec ks votre Fo ou Royal, vous 
gagneriez le Pion du Fou de ſon Roi, puiſqu'en repre- 
nant votre Fou, vous lui donneriez Echec du Chevalier 
de votre Roi, & par ce moyen votre Dame prendroit le 
Fou de la fienne. Cependant, fi au lieu de jouer ce 
„Chevalier il eut pris le Pion du Fou de votre Roi, en 
jouant enſuite le Pion de votre Dame deux pas, vous vous 
trouveriez dans un Gambit complet, qu'il faudroit ſuivre 
ſelon les inſtructions deja donneses A ce ſujet. 

(% S'il n'eut pas pris votre Chevalier, & qu'il eut joue 
toute autre choſe ſans attaquer une de vos Pieces, vous 
deviez jouer votre Dame a la 3zme Caſe de ſon Chevalier, 
voyez le 8me Coup du ne Renvoy du premier Gambit. 


(c) A moins * bien connoitre la force du jeu, on doit 


natu- 


f 
"1 


2 ee ec =© mn tO 


7 4 
2 kd — 
J aa 


1 ns { 103 . 
N. La Fou du Roi a la 2 — Caſe de ſon 
n Roi. / 2 | 
11. 


B. Le Pion de la Dame un pas. 
N. Le Pion du Roi JO le Pion- >1 4 


Dame. | 


| ic 
* Le Pion du Fou de la Dame  reprend 4 
| „„ 1 
N. Le Roi Roque. | 
1135 75 
B. Le Ban de la Dame? 2 is zue Caſe de fon 
Roi. | 
* bs Chevalier de la Dame 2 Ia gue Caſe | 
du Fou de la Dame blanche. nt 3 
8 | \ 
B. 155 Chevalier de la Dame à la ſeconds £ 
Caſe de ia Danes, (c. 


N. Is 


naturellement conclure, que ces trois derniers 8 du 


Blanc, etoient des Coups perdus: & veritablement ils pa- 
roiſſent non ſeulement tels, mais en meme tems, con- 
traires aux regles preſcrites; Cependant lorſqu on obſer- _. 
vera que pour donner la Chafſe au Fou de votre Roi, il a 

mis fon jeu dans une ſituation à ne pouvoir plus roquer 


du cõtè de ſa Dame ſans perdre la Partie; & que roquant 


du cote de fon Roi, le Fou du votre fe trouve fort bien 
place, on conviendra que ces trois Coups, ont ete tres 


bien calcules ; d' autant plus que par ce moien vous ne 


pouvez plus manquer d'occuper le milieu de PEchiquier 
avec vos Pions; & lorſque on ſoutient bien * centre, 
la Bataille eſt à moitiè gagnee. | 
(d) En jouant ce Chevalier, vous laiſſez un de vos 
P en proie a ſon Chevalier, ſans qu'il paroiſſe y avoir 


aucune neceſſite pour cela; mais il faut — que les 


Pions 


PTY 


| Ni Le Chevalier de Ia Dame prend le Pion 


du Chevalier — la Dame blanche. 


B. is Pion du Chevalicr du Roi deux pas (e), 
N. Le Chevalier de la Dame à la 4 Caſe da 
Fou de la _ blanche. 

I | 
B. Le Chevalier prend le Chevalier. 
N. Le Fion reprend le Chevalier. 


B. Le Pion du Chevalice' du Roi un Pas. 

N. Le Chevalier à la ſeconde Caſe de a Dams, 
18. , 

B. Le Pion de la Tour du Roi deux ps. 

N. La Dame donne Echec. 


B. Le Roi 3 H Caſe de f Dam. 
I La Dame à la 3** Caſe de la Tour de la 
Dame blanche. 


Pions des Gen a des Tours ne ſont point de grande 
_ conſequence lorſqu'ils ſont ſeparez de ceux du centre; 


ainſi vous trouvez mieux votre compte de laiſſer prendre 


ce Pion que de perdre un Coup de vötre attaque. 


(e) Ce Pion ſe joue pour deloger en ſuite le Chevalier 


de ſon Roi: Vous pouriez ẽgalement le faire partir en 
pouſſant le Pion de votre Roi, mais, en tel cas, il le met- 
troit A la 4e Caſe de ſa Dame, ce qui feroit un Poſte 
avantageux pour lui, & dans lequel il pourroit devenir 
un grand obſtacle 2 votre Attaque, vous verrez en cela 


- Putilite de vos Pions de front, puiſqu'ils forceront ce Ca- 


valier a ſe retirer dans ſes retranchemens, & le mettent 
Hors d'etat de vous nuire. Voyez la remarque (d) de la 
premiere Fartie, ſur Tutilie des Pions de Front. 


20, B. 


ky bye 


tw] 


20. 


B. e 


Fou. 


B. La Dame prend le Pion de la Tour. 
8 


B. La Dame a la 4 Caſe de la Tour du Roi 


noir (%. 


N. La Tour de la Dame à la Caſe de en Che: 


valier. 


42. 
B. Le Pion du Roi un pas. 
N. Le Pion du Chevalier du Roi un Pas. 


23. 
B. La Dame à la ſeconde Caſe de fon Rbi. 


N. La Tour de la Dame à la ſeconde Caſe du 


Chevalier de la Dame blanche. 
24. 
B. Le Pen de is Teuf de Rol un pas. | 
N. Le Pion du Fou de la Dame, ou toute au- 
tre choſe la Partie eſt perdue. 
25. 

B. Le Pion * la Tour du Roi prend le Pion, 
N. Le Pion du Fou du 83 reprend ). 2 


77 Vous hooks cette Dame pour Fobliger à pouſfer ie 
Pion du Chevalier de ſon Roi ſur elle. Cela vous met 


| enſuite en etat d' attaquer votre Adverſaire avec le Pion de 


votre Tour, pour faire une ouverture ſur ſon Roi, comme 
vous verrez par la ſuite, 

(g Si en cas il reprenoit avec le Pion de ſa Tour, il 
faudroit jouer votre Dame à la ſeconde Caſe de la Tour 
de votre Roi, ce qui vous gagneroit * la Parties 
C'eſt ce que vous pourtez eflayer, | 

26. B. 


1 


4a La Tour du Roi prend le pion de la Tou 


du Roi noir. 


N. Le Roĩ prend la Tour (5). 
| 27. 
B. La Dame donne Echec & 14 4* Caſe de 


la Tour du Roi noir. 
N. Le' Roi ou il peut. 
20. 
B. La Dame donne Echec en prenant le Pion, 
N 925 rg! le ome From 


| N. „ 
| — * 


— 


Du troifieme Gambit, 
hep Sur le a= Coup. 


* 


Blanc. * Pion du Roi. prend le Pion de 


la Dame noire. 


Noir. Le bon du Roi r le Pion du Fou. 
B. Le Chevalier du Roi? a la 2 Caſe de ſon 


F ou. 


() Si au lieu de prendte votre Tour il joue la ſienpe a 


8 la ſeconde Caſe du Fou de ſon Roi, vous retirerez la vo- 


tre d'un pas, & enſuite la ſautenant de votre Dame, le 
Mat ſe trouvera toujours de meme ; la difference ne ſera 
que d'un Coup, ou deux tout au plus, 


N. IA 


- + by _ +>» 


vie 


= F | w- 


4 107 J 
N. La Dame prend le Pion. £4 


8 go, TP 
B. Le Pion de la Dame * pas. 


N. La Dame donne Echec à la 4 Caſe du 


Roi blanc. 
| Fe, 6. | 
B. Le Roi à la ſeconde Caſe de ſon Fou. 


] N. Le Fou du Roi à la ſecgngn Caſe de fon 


Rot (a). 


7 
B. Le Fou du Roi a la 3=* Cafe de fa 


Dame. 


N. La Dame à la * C du Fou de ſa 


Dame. 
8 8 


B. Le Fou de la Dame prend le Pion. 


NM. Le Fou de la Dame à la 3. Caſe de ſon 
Roi. 6 


B. La Dame à la ſeconde Caſe de ſon Roi. 
N. La Dame a fa ſeconde Caſe. 
2 BB 


| B. Le Pion du Fou de la Dame aw Pas. 


N. Le Pion du Fou de la Dame un, pas. 
"BB; 
B. Le Chevalier de la Dame a la 3=* Caſe 4 


ſon Fou. 


ta) S'il n 'cut pas couvert ſon Roi, & qu il eut laiſſe la 
1 Dame, il couroit riſque de la perdre, ou de perdte 
bientor la Partie, parce qu'en tel cas vous donniez Echec 
du Fou de votre Roi, & enſuite votre Tour Royale atta- 
quoit ſa Dame. 


ii : 


N. Le Chevalier du Roi A la * Ca fe de Ry 


Fou. 


Nee 
B. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
5 Le Roi Roque. 


13. 7 
B. Le Pion du Chevalier du Roi deux pas. 
N. Le Fou du Roi à la zue Caſe de f 


Dame. 


Fg 


14. 
B. Le Chevalier du Roi à la 4 Caſe du Roi 


: noir. 


N. Le Fou prend le Chevalier, 


. 15. 
B. Le Pion reprend le Foy (b). 
N. Le Chevalier du mon a la Cafe de ſon Roi. 
I 
B, "8 is de la Dame à la Caſe de fa Dame, 
N. La Dame à la ſeconde Caſe de ſon Roi. 
| 77. 
B. Le Pion du Chevalier du Rot un pas. 
N. Le Chevalier de la Dame à la prong Caſe 
de ſa Dame. 
45.5 BYs | 
B. * Dame a la 4 Caſe de la — du Roi 
noir (Cc). 


N. Le Pion du Chevalier & Roi un pas. 


(+) Vous reprenez du Pion pour forcer ſon Cavalier i 
retrograder, n ayant aucun endroit pour pouvoir 1 avancer, 
au lieu qu'il n'auroit pas bouge s'il eut ete attaque de vo- 
tie Fou. 
(e) Voyez la lettre (J), du premier Renvoy de ce 
Gagne. 


19. E. 


la 


Of 


© 


le 


"oY 


noir. 


B. La Dame a la gu" Cale de la Tout du Roi 


N. la Dame donne es 


B. Le Roi 2 a la 3 Caſe de ſon Chevalier. 
N. Le Chevalier de. la Dame be le Pion 
du Roi blanc. 
21. 


BL Chevalier à la 4 Caſe de ſon Roi. 


N. La Dame à la 4= Caſe de ha - = 
blanche (d). : 15 
22. 


B. Le Chevalier donne Echec A la = Caſe 


du Fou du Roi noir. 


N. iz Chevalier prend le Chevalier. 


28. 
B. Le. pion reprend le Chevalier. 
N. Perdu le Mat étant force. 


KKK 
TROISLIEME RENVOY, 


| Sur le 32705 Gambit, au I 1 Coup. 


3 1 

Blanc. E Fou du Roi à la 9 Caſe de 
ſa Dame. 

Noir, Le Noi Roque du cote de fa Dame. 


(4) $'il j Jouoit ſa Dame — ach il perdroit ſon Cheva- 
ns ce qui vous ſuffiroit pour gagner A 


2 12. B 


1 ene 1 


, | 12. 
B. La Tour du Roi à la Caſe de ſon Roi. 
ſon Roi (a). 


13. | : 
B. La Dame A la 4 me Caſe de ſa Tour > Bp 
N. Le Roi a la Caſe du mee de fa 


Dame. 
14. 
B. Le Fou de la Dame 2 Ala 3. . Cale de ſon 
Noi. 


N. Le Pion du Fou de la Dame un pas W 


15. 
B. Le Pion de la Dame un pas. 
N. Le Fou de la Dame à la 4 Caſe du Che 
valier du Roi blanc. 
16. 
B. fo Pion du Chevalier de 05 Dame deux 
pas. 
N. Le Fou prend le Chevalier. 
1. 
B. Le Pion reprend le Fou. 
N. La Tour de 1a Dame à la Caſe de fon 
Fou (c). 


2 ) II retire cette Dane pour eviter la perte d'une 


Piece, que vous forceriez en pouſſant le Pion de votre 
Dame ſur le Fou de la ſienne. 


(6). Sil eut attaque võtre Dame avec le Chevalier de la 


ſienne, vous auriez du retirer la votre a Ja 3zme Caſe de 
ſon propre Chevalier, & enſuite pouſſer en avant le Pion 
de la Tour, pour faire deloger ce Cavalier. 
(e) Tout autre Coup qu'il puiſſe jouer, le jeu eſt telle 
ment diſpoſe qu'il ne peut plus eviter la perte de la Partie, 
le jou « Etant bien conduit de part & d'autre. 


1 1 18. B. 


La 5 
N. La Dame ſe retire à la Caſe _ Fou de 


„ In Lt. _ + 


7 


g- 


| 


* 


(mn 1 


5 
> * F 
e - fcc 4 


B. Le Chevalier A la 4 v5 Caſe du Cherie 


* 


i de la Dame noire. _ 

N. Le Pion de la Tour de la Dame un Fan, 
19.2 4 | L 

B. 4's W prend le Fu. MI 

N. Ia Dame reprend le De 944 A 


20. 
B. 1a Tour de-la Dame u . Cafe de fa. 
| Chevalier. | | 
75 Le Chevalier de la Dame? A . 45 cat © do 
ſon Ro. | 18 . 
PIPES! 21; 1 
B. Le Fou da Roi à la foromde Caſo de ſon 
Roi. 
N. Le Chevalier du Roi A * ſeconde Caſe de 
"71 ſa Dame. * 1 
$26 £5474 


B. La Dame à la 4"* Cafe de a Tour de = 
| 51 Dame npir > 
N. La Dame donne Echec 3 ai Caſe th 
Chevalier de ſon Roi. 
3 
B. Le Roi à la Caſe de ſa Tour. 
N. La Dame a ia 30 Caſe (d). 
24. 


B. Le Pion prend le Pion. 


(d ) Toute autre choſe qu'il eut pii jouer, vous deviez 
toujours prendre ſon Pion avec celui du Chevalier de vos 
tre Dame, & en cas que votre Adverſaire I'eut pris vous 
deviez le reprendre de votre Tour pour 855 doubler 


vos Tours le Yup apres. 


E tet Þ 
* Le Chevalier no le Pion. 


. B. Ia Tock de la 16h a Ki * Caſe is 


Chevalier de la Danie noire. 
N. L Dame a la CO Fou de ſon Roi. 
£11 92 | 
B. Ls Tour du Roi à la Caſe du Chevalier 
| de ſa Dame. 
Le Chevalier de la Dame a la ſeconde 
Caſe de ſa Dame. | 
eb 93. B 5:76 


- B. La Tour de la Dame prend le pion . Ia 
Tour de la Dame noire. 
MN. Le Chevalier prend en WW: 
28. 

B. La Dame reprend le Chevalier. 
N. La Tour de la Dame à la ſeconde Caſe 

de ſon Fou. . 
B. fi Pion de la Dame un Pas, & Sasne la 
be Pie. 


GAMBIT 


wh $3 * 3 
f3 &« a 


L 84g ] 


cee drddddds | 


G A by 
CUNNINGHAM,. 


Dont I'Auteur Fa cru certainement 
gagné; mais je trouve le contraire, 
& qu' en jouant bien de part & d' au- 
tre, les 3 Pions de plus, pour la 
perte d'un Fou, doivent gagner la 
Partie lorſqu ils ſont bien conduits, 


II 155 aura auſſi 2 Renvors, un au 


© dernier au 11% Coup. 


Wave E Pion 4 Roi deux pas. 
* 4 Noir. we meme. 

B. Le Pion du Fou a Roi deux pas. 

N. Le Pion du Roi prend le Pion. 


3 | 
B. Le Chevalier du Roi à la 3* Caſe de fon 


Fou, 


N. Le Fou du Roi à la ſeconde Caſe de ſon 
Roi. 


B. Le Fou du Rol! 2 Hh " Caſe 4 Fou de 


ſa Dame, 


N. Le 


— — — 


* 
— — 
— 


2 
5 = 
— EZ 


— — 


Ly . * 
— — . K I ones ——ů 


ha — Ct oo — — — 


Twi! 


NN. Le Fou du Roi donne Echec. > © = 


55 
B. Le Pion ak Chevalier du Roi un you 
N. Le Pion prend le Fion. 


6. 
B. Le Roi Roque. 
N. Le Pion du Roi prend le Pion de la Tout 
du Roi blanc. 


B. Le Roi a la Caſe de fa Tour. : 
N. Le Fou du Roi a ſa 3 Cale (a). 

B. Le 4 
N. Le 
B. Le Pion du Roi ga le Fou. 
N. Le Chevalier du Roi prend le Pion. 


10. 


Pion du Roi un pas. 
Pion de la Dame deux pas D.. 


B. Le Fou du Roi à la 30 Caſe du Cheva- 


| lier de ſa Dame. 
N. Le Fou de la Dame A OS ogg © de ta 
| Roi. 


(a) Si au lieu de jouer ce Fou à fa Zine Caſe il Leut 


Joue à la ſeconde de ſon Roi, vous auriez gagné la Partie 


en peu de Coups, ce que vous verrez par un Renvoy ſur 
ce Coup. 

(b) Sil ne ſacrifioit point ce F. ou, vous gagneriez en- 
tore indubitablement la Partie; mais en le perdant en re- 


tenant 3 Pions pour ſa Piece, il doit par la force & ces 


memes Pions devenir votre vainqueur, pourveu qu'il ne 
ſe preſſe point à les pouſſer avant que toutes ſes Pieces ne 
ſoient ſorties, & en tat de bien ſeconder ſes 3 Pions. 


if. . 


tb SS: r 


». 
| uy 1 


II. 
B. Le Pion de la Dame un p 
N. Le Pion de la Tour du Roi un pas (Al. 
12. 
B. Le Fou de la Dame à la gue Caſe du Fou 
de on Roi. 


N. Le Pion du F ou de la Dame deux pas. 


13. | 
B. Le Fou de la Dame prend le Pion pres 
de ſon Roi. 


N. Le Chevalier de la Dame à la 3e Caſe de 


ſon Fon. 


B. Le Chevalier de la . A la ſeconde Caſe 


de ſa Dame. 


N. Le Chevalier du Roi A la 4e Cafe du 


Chevalier du Roi blanc (e). 


(e) Si vous euſſiez pouſlt ce Pion deux pas, vous au- 
riez donne Ventree dans votre jeu a ſes Cavaliers, ce qui 


lui auroit fait gagner bientot la Partie, mais, pour que ce 


Coup ſoit plus ſenſible, il fera le ſujet d'un ſecond Ren- 


| voy ſur ce Gambit. 


(4) Ce Coup eſt de grande importance pour le gain 
de ſa Partie, parce qu'il vous empeche d'attaquer le Che- 
valier de ſon Roi avec le Fou de votre Dame, ce qni 
vous procureroit enſuite l'occaſion de ſeparer ſes Pions, 
en ſacrifiant une Tour pour un de ſes Chevaliers; Vavan- 
tage en tel cas reviendroit de votre Cote. 

(e) II] joue ce Chevalier pour prendre le Fou de votre 

ame, qui l'incommoderoit beaucoup s il Rocquoit du 
cote de ſa Dame. Il eſt bon d'avertir ici pour regle ge- 
nerale, que quand on eſt fort en Pions, il faut tacher 
d' oter les Fous de l'adverſaire, parce qu' ils peuvent mieux 
arreter le c cours des Pions, que les Tours. | 


15. B. 


— — I — . rn er OA ar — — —¼: T 


— 


ä —ůů oat 
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* 
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I». 


1 


B. 
N. 

B. La Dame prend le Chevalier. 
N. 


eficore moins bonne, | 


: | 5 v 
{ os] 
. x 
La Dame à la ſeconde Caſe de ſon Roi (/ ) 


Le Chevalier prend le Fou. 
16. 


La Dame a la Caſe de ſon Chevalier (g N 
1 
B. La Dame prend la . (b). 
N. La Tour reprend la Dame. 5 
1 8. | \ 


B. La Tour 40 la Dame à la Caſe FR ſon Roi. 


N. Le Roi a la ſeconde Caſe de ſa Dame. 


19. 
B. Le Chevalier du Roi donne Echec. 
N. Le Chevalier prend le Chevalier. 


20. 


B. La Tour de la Dame reprend le Chevalier, 


N. Le Roi a la zue Caſe de ſa Dame. 
2 


B. Lag Tour du Roi à la Caſe de ſon Roi. 


72 Ne pouvant ſauver le Fou ſans faire pire, vous 
Joues votre Dame pour le remplacer, car fi vous euſſiez 
Joue ce Fou à la 4* Caſe de celui de v6tre Roi pour em- 
pecher 'Echec de ſon Cavalier, il auroit pouſſé le Pion 
du Chevalier de fon Roi ſur votre Fou, ce qui auroit 
cauſe la perte immediate de la Partie. 

(g) S'il jouoit cette Dame en tout autre endroit elle ſc 
trouveroit gence 3 c'eſt pourquoi il offre a la Changer 


dans le deſſein, qu'en cas de votre refus, il puiſſe la placer 


a ſa zue Caſe ou elle ſe trouveroit en ſuite, non ſeulement 


en ſeurete, mais auſſi tres bien poſtee. 


(4) Si vous ne preniez pas ſa Dame, votre Partie ſeroit | 


N. L 


VVV). ⁰⁰y = ts. tn es 


% 


N. 4 Pion du Chevalier de la Dame deux 
Pas. 
; 22 2. 


B. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
N. La Tour de la Dame a la Caſe de fon Roi. 
| I Wes £7. 
B. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas. 
N. Le Pion de la Tour de la Dame un pas. 
| 24. : 
B. Le Chevalier a la zune Caſe du Fo ou de ſon 
e 


N. Le Pion du Chevalier du Roi un Pas. 


1 
B. Le Roi à la ſeconde Caſe de fon Chevalier. 
N. Le Pion du Fou du Roi un pas (i). 
26. 
B. "= Tour de la Dame à la ſeconde Caſe de 
„„ fo Rot 
N. Le Pion de la Tour In Roi un 2 
27. | 
B. Le Pion de la Tour de la Dame prend le 
Pion. 
N. Le Pion reprend le Pion. 
28. 
B. La Tour du Roi à la Caſe de la Tour de 
| ſa Dame. 
N. La Tour de la Dame a fa Fl D). 
29. B. 
(i) S'il eut pouſſe ce Pion deux pas, vous auriez gagne 
le Pion de ſa Dame en le prenant de votre Fe ou. Cela 
auroit rendu votre Partie bonne. 


(4) Il faut empecher tant qu'on peut de ne point laiffer 
doubler les Tours de YEnnemi; ſor tout lorſqu'il y a une 


Q 2 ouver- 
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29. 

| B. 4 Tour du Roi revient à la a Caſe 45 fon 
Roi. 

N. Le Fou à la ſecbude Caſe de ſa Dame. 

30. 

B. Le Pion de la Dame un pas. 

N. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


33 
B. Le "any I la 1 Caſe du Fou de ſa 
Dame. 
N. Le Vion de la Tour du Roi un pas J. 
| COS. 
B. 55 Tour du Roi à ſa Caſe. 
N. La Tour du Roi a ſa 4e Caſe (m). 


33 
B. Le Pion du Chevalier de la Dame un pas. 


N. La Tour de la Dame à la Caſa de la Tour 


de ſon Roi. 


5 34. | 
B. Le Fon du Chevalier de la Dame un pas, 
N. Le Pion du Chevalier du Roi un **. 


ouverture dans le j jeu. C'eſt pourquoi il propoſe dabord A 
changer. 

(1) I joue ce Pion pour pouſſer enſuite celui du Cheva- 
Her de ſon Roi ſur votre Cavalier, afin de l'obliger à 
quitter ſon Poſte; mais s'il eut poufle le Pion de ſon 


Chevalier avant de jouer celui ci, votre Chevalier alloit 


ſe poſter à la ame Caſe de la Tour de votre Roi, & au- 
roit arrete l'avancement de tous ſes Pions. 

(in) Si au lieu de jouer ce Coup il vous eut donné 
Echec avec le Pion de ſa Tour il auroit peche contre 
PinftruQion que je donne A 1 premiere Partie. 505 la 


| 3 (x). 
35. B 


tt tt 


My ky MH fy — by 


1 9 1} 


B. Le Chevalier à la ſeconde Caſe de ſa Dame. 
N. La Tour du Roi a la 4 Caſe du Che- 
voalier de ſon Roi. 


39. 
B. La Tour du Roi à la Caſe du Fou de ſon 
3 


N. Le Pion du Chevalier od Roi un Pas. 
B. La Tour prend 1 Pion 4 & x wha Echec. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe du Fou de ſa 
5 Dame. 1 I 
20 ? 
B. La Tour du Roi a la 3"* Caſe © Cheva- 
lier du Roi noir. h 
N. Le Pion de la Tour du Roi un Pas, & 
donne Echec. 


39. 
Roi à la Caſe de ſon R 
Pion du Chevalier du Roi un pas. 
40. 


B. 
N. 


Le 

Le 

La Tour prend la Tour. 

Le Pion de la Tour donne Echec. 
| Is =! -vy% 

Le Roi i prend le Pion du Chevalier. | 

Le Pion de la Tour demande Dame, & 

donne Wr 


B. 
N. 
B. 
NV. 


. — 


B. Le Roi à la Gn Caſe de fon "Fray 


N. La Tour donne echec 2 la Cale du Fou 


de lon Roi. 
43+ i 


: 4 L 
- 
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— - 


B. Le Roi? \ fa zue Cab. 8 5 
N. La Dame donne Echec à la oy Caſe 1 
n la Tour du Roi blanc. 


55 44. 3 
B. Le Chevalier couvre VEchec, wayant point 


d' autre jeu. 
N. La Dame prend le Chevalier, enſuite la 
Tour & donne Mat au ſecond Coup. 


S - S - &. . & S... e 


PREMIER R E NVO Y, 


Sur 33 Coup, 
Du Gambit de 9 


7. 
Blanc. W E Roial Caſe de ſa Tour. 
; Noir. Le Fou la ſeconde Caſe 
de ſon Roi. 
8. 


B. Le Foudu Roi prend le Pion & donne Echec. 


N. Le Roi prend le 99 : 
B. Le Chevalier du Roi? A la 4"* Caſe * Roi 


noir donnant double Echec. 
N. Le Roi a fa 3 Caſe. 1 275 1] perd 
£7 I Dame. 5 
ook | 
B. La Dame donne Echee à la 4. Caſe du 
Chevalier de fon Roi. 5 
N. Le 


, 
1 
7 
1 


[ ar FE 
N. Le Roi prend le Chevalier. 
1 
B. La Dame donne Echec 3 a la 4 Caſe du 


Fou du Roi noir. : 
N. Le Roi A la > WW on de fa Dame. 


B. La Dame donne Echec & Mat a by 4* 
Caſe de la Dame noire. 


t r r r t · cid: ret 
SUITE de ce 


PREMIER RE N VO V, 


En cas que le Roi refuſe de prendre 
votre Fou au 8 Coup. 


8. 


Blanc. E Fou du Roi prend le Pion, & 


donne Echec. 


Noir. Le Roi à la Caſe de fon Fou. 
| | 9. 
B. Le Chevalier du Roi a la 4** Caſe du Roi 


noir. 
N. Le Chevalier du Roi A la 0 Caſe du Fou 
de ſon Roi. 
10. 
B. Le Fou du Roi a la 3 Caſe du Chevalier 
de ſa Dame. 


N. La Damea la 8 de ſon Roi. 


B. Le Chevalier du Rol! \ la ſeconde Caſe du 
F ou du Roi noir. 


N. Ia 


1 
8 — 2 - - > = - n 82 
2 Aa ar ae EL oo — — —— Xy— — —u¼ - * pe” 4 


= 
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. P 
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N. La Tour N a Cafe de fon Chevalier, 


12, 
B. De Piog db Rob an pen 


NM. Moray 426 700k 


* 
B. Le Pion prend le Chevalier. 
N. Le Pion reprend le Pion. 


14. 
B. Le Fou prend le Pon. | 
N. 225 Fou de la Dame a la 4e Caſe du Che- 


i valier du Roi blanc. 


15. 5 
B. La Dame A 13 Caſe de 15 Wor 


MN. Le Fou de la Dame & la 4** Caſe de la 


Tour de ſon Roi. 
16. | 
Ee Pion de la Dame ig pas (a). 


B. 
| N. Le Fou Prend le Chevalier. 


1 


'1 1B. Le Towels bs Dibu deans Bake. 


N. La Tour couvre PEchec. 
18. 


| B. be 8 A Caſe du Fou de fa 


Dame. 


N. Le Fou prend le Fou. 


* 
B. Le Chevalier reprend le Fou. 


N. La Dame à la ſeconde Caſe du Fou de "2 


Roi, 


sa) Le Blanc factific cette > Piece aki pour abre- 
G 8 i v6 


20. B. 


do 28090 S 


Bl 
V 


ſair 


K 123 1 | 
20. 
þ Le Chevalier prend k Fou. 
Dame reprend le Cheyalier. 
31 


La 

La Dame prend la Dame. 
Le Roi reprend la Dame. 

Le 


N. 
B. 
N. 
"SF. 
; B. 


gagner avec la Superiorite d'une Tout 
& une tres bonne Situation. 


Nux MKK K K N Nx · & N x & x x HE K K N 
SECOND RE N VO V, 
Du Gambit de Cunningham, 

| Commengant au 11 Coup du Blanc. 


o 


| 11 
Blanc. FE Pion de la Dame deux pas. 
Noir. Le Chevalier du Roi? A la 
4 Caſe du Roi . 


| T Le Fou de ks Dae a la 4* Caſe du Fou 
de ſon Roi. 


N. Le Pion du Fou du Roi deux Pas. 


13. 
B. Le Chevalier de la Dame à la ſeconde Caſe | 
de ſa Dame (a). 


R N. La 


(a) Vous j jouès ce Chevalier pour tenter votre Adver- 
aire de le * mais il «lt boa d avertir ici qu'i} joue- 
| roit 


Fou prend la Tour, & en ſuite "_ 


p , 
Gr Cot _—— DW; — 
. 


_— 


” 
. — — 
— 


———ůð«ðẽ — 


A alt oa aa oa or Her 


7 
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N. La Dame a la ſeconde Caſe de ſon Roi, ö 


14. 

B. . Pion du Fou de la Dame deux pas 

N. Le Pion du Fou de la Dame un * (3). 
15. 

B. Le Pion a le Pion. 

N. Le Pion reprend le Pion. 
16. 

B.- La Tour de la Dame A la Caſe de fon Fou. 

N. Le Chevalier de la Dame à la 35 Caſe de 

ſon Fou. 


B. Le n de la Be prend le Cheva- 
lier noir. 
N. Le Pion du Fou du Roi reprend le Cheva- 
lier. 
18. 
B. Le Chevalier prend le Pion noir _ ke 
ſon Roi. 


roit tres mal gil prenoit, parce quꝰ un Chevalier brug ou 
poſte de cette maniere: (s entend, ſoutenu de deux Pions) 
pendant qu'il ne vous refte aucun Pion a pouſſer ſur lui 
pour le faire dècamper vaut au moins autant qu'une Tour, 
à cauſe qu'il vous devient tellement incommode que vous 
ſerez obligez de le prendre; & en tel cas votre Adverſaire 
reüniſſant ſes deux Pions, dont celui qui eſt à la tete (n'a- 
yant plus d' obſtacle du cote de ſes Pions Ennemis (doit 


probablement vous couter une Piece fi vous voulez Vem- | 


echer de faire une Dame, 

(b) Sil prenoit votre Pion ſon jeu diminueroit beaucoup 
de fa force, parce que fon Cavalier ne ſeroit plus ſoutenu 
que d'un ſeul Pion, qui ſe trouveroit enſuite ſans defence 
S'il fouffroit que vous priffiez ſon Cavalier Royal; il ſeroit 


donc oblige de le retirer pour conſerver ſon Pion, & cela 


N. Le 


— beaucoup votre jeu. 


vs @® 


„ 
N. Le Roi Roque du Cote de fa Tour. 


19. 
B. Is Dame à ſa ſeconde Caſe. 
N. Le Pion de la Tour du Roi un Pas. 
20. 
B. La Tour de la Dame à la 4 Caſe du Fou 
de la Dame noire. 
N. La Tour de la Dame ala Caſe de ſa Dame. 
9 3 
B. Le Fou du Roi à la 4 Caſe de la Tour 
de ſa Dame. 
N. Le Pion du Chevalier du Roi deux Pas. 


22. 


B. Le Fou de la Dame a la Fu Caſe de ſon 


Roi. 


N. La Tour prend la Tour. 


4 
B. Le Chevalier reprend la Tour. 
N. La Dame a fa 3 Caſe. 


24 


B. La Dame à la 85 Caſe de la Tour de 


fon Kol. -.. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe de ſon Chevalier, 
25. | 
B. La Dame prend la Dame. 
N. La Tour reprend la Dame. 
26. 


B. Le Pion de la Tour de la Dame un pas. 
N. Le Roi a la 3"* Caſe de ſon Chevalier. 


27. 


B. bs Pion du heir de la Dame deux 


as. | 
E Ra = “ 


| [ 126 1 - 
N Le Pion de la Tour du Roi un n pa. 
28. 


B. Le Pion du Chevalier de la Pads un pas. 


N. Le Chevalier a la — Caſe de ſon 
| Rok. -- 


18 | 
B. La Tour \ la ſeconde Caſe du Fou de la 


Dame noire. 


N. La Tour? 2 1a ſeconde Caſe de ſa Dame. 


30. 
B. La Tour prend la Tour. Ne prenant point | 


Cela revient au meme. 


N. Le Fou reprend la Tour, 


iT 
B. Le Roi A la ſeconde Caſe de ſon 8 


lier. 


N. Le Pion de la T our r du Roi un pas. 


17 
B. Le Fou de la Dine A la ſeconde Caſe du 


FEpu de ſon Rol. 
| N. L- Roi A la 4˙¹ Caſe de fa Tour. 


33· 
B. Le Fou du at W Echec. 
N. Le Fou couvre FEchec. 


34. ; 
B. Le = prend le Feu. 
N. Le Roi reprend le Fou. 


35: 
* Chovatice donne Echec © a la * Caſe de 
lan Koi..- - 
N. Le Roi à la 4* Caſe du Fou du Roi 
Nan. wy, 


36. B. 


my fy 7 fy . 


I" 127 Y 
| -46;" 
B. Le Roi I la zwe Caſe de fa Tee. | 


N. Le Roi a la 3* Cafe du Fou _ 
blanc, ; „ 


B. Le Charalier A 1 Caſe du Chevalier 
” ERS -: 
N. Ie Chevalier A la 4 Caſe du Fou de fon 
| Roi. | | 

38. 
B. Le Fou à la Caſe du Chevalier de fon Roi, 
N. L Pion du Roi un pas. 


39. | | 
B. Le Pion de la Tour de la Dame un Pas. 
N. Le Pion du Roi un 5 


B. Le Fou à la Meet Caſe du Fou de ſon 
oi. 

N. Le Chevalier prend le Pion de la Dame & 
gagne enſuite la Partie. 


GAMBTT 


1 


GAMBIT #1 15 Nan 


Surnommeé le Gambit FAllepe, 
oy Ou il y aura 8 
SEPT RENVOIS, 


Le premier fur le * Coup du Blanc, le ſe- 
cond ſur le 3"* Coup du Noir, le 3** au 
4 Coup du Blanc, le 45 au ** du 

Blanc, le 5* au 8e Coup du Noir, & le 
1 au 107 Coup un 


1. 
E Pion du Roi deux pas. 
Noir. De meme. 
. 
| B. Le Pion du Fou de la Dame deux pas 
N. Le Pion prend le Fion, 


_ 


3. . 
B. Le Pion du Roi deux pas (a). 


(a) Si au lieu de deux vous ne pouſſiez ce Pion qu'un 
Pas, votre Adverſaire ſeroit en état de tenir le Fou de vo- 
tre Dame renferme pendant la moitiè de la Partie. Un 
premier Renvoy en ſera le temoignage. Je me ſers en 
meme tems de cette occaſion pour dire qu'un certain Au- 
theur (d'ailleurs aſſez intelligent & qui ſe plait 2 à jouer preſ- 

ue toujours cette Partie) enſeigne à ne point pouſſer ce 
Pion deux pas: Cependant on ſera convaincu par ce Ren- 
voy que cet le Coup le mieux Joe. It eft bien vrai, 
qu*en ne le pouſſant qu'un Pas, l'on peut quelquefois at- 
trapper un mauvais joueur, mais cela ne juſtifie pas le 


Coup, 
N. Le 


3 
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N. Le Pion du Roi deux pas (50. 


4. 
B. Le Pion de la Dame un pas (c). 
N. Le Pion du Fou du Roi Wan _=_ (4): 


5. 
B. Le Chevalier de la Dame: a h 5 7 Caſe do 


ſon Fou. 


N. Le Chevalier du Roi a h 2 Caſe do | 


ſon Fou. 


6. 


B. Le Pion du Fou du Roi un pas. 
N. Le Fou du Roi à a la 4 Cue du Fou ae 


ſa Dame. 


3 
B. Le Chevalier de la Dame a la 4 Caſe de 


ſa Tour (e). 


- (8) Si av lien de jouer ce Pion, il eut ſoutenu celui du 
Gambit il perdoit la Partie: C'eft ce qu'on verra par un 
ſeeond Renvoy. Mais ne faiſant ici ni Yun ni l'autre, vous 
deviez pouſſer en tel cas le Pion du Fou de votre Roi 2 
pas, & votre ſituation auroit été des meilleures puiſque 
vous auriez eu 3 Pions de Front. 

(c) Si au lieu de pouſſer en avant vous euſfiez pris le 


Pion de ſon Roi vous perdiez Vavantage de Vattaque. Ce 


fera le ſujet du 30e Renvoy. 

(d) S'il eut joue toute autre choſe, vous deviez pouſſer 
le Pion du Fou de votre Roi deux pas, & par ce moien 
vous auriez procure une entiere liberté à vos Pieces. 

(e) Si au lieu de jouer ce Chevalier pour vous defaire 
du Fou de ſon Roi, ou le faire retirer de cette ligne 
(comme vous Etes inſtruit dans la Remarque (c), de la 
premiere Partie) vous euſſiez pris le Pion du Gambit, 
vous perdiez la Partie. C'eſt ce qu'il eſt encore neceſſaire 
By faire voir = un 8995 * ſur cette Partie. 


N Le 


— — 


41 


N. Le Fou prend le Chevalier pres de la Tour 


du Roi blanc 2 


B. La Tour reprend le Fo ou. 
N. Le Roi * 72 


9- 
B. Yo Chevalier 2 la . cat du Fou de ſa 


Dame. iT 
N. Le Pion prend le bon. 
Io. 
| B. L "IE; Roi prend le Pion du Gam- 
bit (5). 


NV. Le Pion prend le Pion du Fou du Roi | 


* 
8 . * 
B. 12 Pion reprend le Pion ( 7 . 


MY. Fou à la 4e Cafe de votre Dame vous deviez Fatta- 


quer avec votre Chevalier Royal, & le prondre le Coup 


ſuivant, 

(8) Si au lieu de Roquer il eut pouſſs le Pion du Che- 
valier de ſa Dame deux pas, pour ſoutenir le Pion du 
Gambit; vous ſerez convaincu par un me Renvoy, qu'il 
perdoit encore la Partie: Et fi au lieu d'un de ces deux 


Coups, il eut choiſi celui de prendre le Pion de votre Roĩ; 


en reprenant le ſien, il n'auroit oſè prendre derechef le 
votre avec ſon Cavalier, parce qu'en lui donnant enſuite 


Echec de votre Dame, il perdoit indubitablement la Partie. | 


C'eſt ce qu'il eſt aiſe de voir fans Renvoy, 

(+) Voici encore un Coup particulier, & qui 0 
un ne Renvoy. C'eſt, que fi vous euſſiez repris le Pion 
— Fou de fon Roi avec celui du vötre, vous perdiez la 

Artie. 


(7 95 En reprenant de ce Pion, vous donnez une ouver- 


ture à votre Tour ſur ſon Roi, * ce Pion ſert auſſi à 


mieux 


N. Le 


(Y Si au lieu de prendre votre Chevalier il eut joue 


by er Sr — bt , . _ Hwy. 


2. 5 


18 
N. Le Fou de la Dame à la 4 Caſe du Fou 
de ſon Roi. 


EB. Le Fou de h 13 Ala 3 me Caſe de ſon 

Roi. 

N. Le Chevalier de la Dame à la feconde Caſe 

de ſa Dame. 

JJ 

B. La Dame à ſa ſeconde Caſe. 

N. Le Chevalier de la Dame a ſa 3=* Caſe, 
I4 

B. Le Fon 4. la Dame prend le Chevalier. 

N. Le Pion de la Tour "Oy le Fou..! 
I 

B. Le Roi Roque du cots de ſa Dame; 

N. Le Roi a la Caſe de ſa Tour. 
16, 

B. La Tour * Roi à la 4 Caſe du Cheva- 

lier du Roi noir, 


N. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 


17. 
B. La Dame a la 3=* Caſe de ſon Roi. 
N. La Dame a ſa 3* Caſe. 
18. 
B. Le Chevalier à la 40 Caſe de ſon Rb 
N. Le Fou prend le Chevalier. 
19. 
B. Le Pion reprend le Fou, pour fe reunir 
A fon Camarade. 


mieux couvrir votre Roi, outre qu il artète ſon Chevalier. 
Et malgré que vous avez un Pion de moins vous avez 
plutot Vavantage dans cette Partie. 


8 N. La 


T wan 0] | 
N. La Tout du Roi d la Caſe de fon Roi. 


200. - 
B. Le Ret a bs Cafe FU Chevalier de fa 
e Date 8 
| N. La Dame A la 45 Caſe de * Fou. 
41. 


B. n Dame prend la Dame. 
N. Le Pion reprend la Dame. 
0108S; | 
B. 14 Toor de la Dame à la Caſe Sofon Roi, 
MN. Le Roi à la ſeconde Caſe de fon Chevalier, 


23+ 
B. Le Roi A \ la ſeconde Caſe du Fou de fa 


Dame. 


N. Le Pion de la Tour du Roi un pas, 


B. La 3 du Roi 1 h 35 Caſe de ſon 
Chevalier. 
N. 1. Chevalier à la 4 Caſe de la Tour de 
-- fon Roi. 
25. 
B. La Tour attaquee par Is Chevalier, fo 
ſauve a la 3 Cafe du Chevalier de 
ſa Dame. 
N. Le Pion du Chevalier de la Dame un 


Pas. 
26. 


B. Le Pion de la Dame un pas, pour faire 


© ouverture a votre Tour & à votre Fou. 
N. Le Pion prend le Pion. 


| 87 
B. * Tour du Roi prend le Pion. = 
| N. La 


my Td :-, 


—— d þ> 


a 
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N. La Tour de la Dame a Ia Caſe: de fa 


Dame. 
28. 
B. La Tour de la Dame à la Caſe de ſa 
Dame. - - 
N. Le Chevalier à la zwe Caſe du Fou de ſon 
Roi. | 


—_ . 
B. La Tour dn Roi donne Echec. 
N. Le Roi a la Caſe de ſa Tour. 


30. 
B. Le Fou A la 4 Daſe de la bees noire, - 


our empecher Pavancement des Pions 
de l'adverſaire. | 
N. Le Chevalier prend le Fou, 


31. . 
B. La Tour renoond le Chevalier. = | 
N. nn de ſon Fou. 


B. 10 Tour de la ” a la ſeconde Caſe 
de ſa Dame. 


N. La Tour du Roi a la 4e Cafe FY Fou 


du Roi blanc. 


33. 
B. La Tas de la Dame a la ſeconde Caſe * 


ſon Roi. 
N. nn . 


34» 
B. Le Pion prend le Pion. 
N. La Tour de la Dame reprend le Pion. 


B. La Tour a Roi Sp, 2⁴ Caſe du Roi noir, 
S 2 N. Le 


'» 


[134 J 
T0: 15 Pion du Chevalier du Roi un pas. S'il 
ſoutenoit le Pion il perdroit la Partie. 
36. 
Une des deux Tours prend le Pion. 
. Ia Tour prend la Tour, 
37. 
La Tour reprend la Tour. * 
La Tour donne Echec à la ſeconde Caſe 
du Fou du Roi blanc. 
533 
Roi > la 3** Caſe du Fou de fa Dame. 
Tour prend le Pion. 


Le 

. Ia 
| 39» p 

Le Pion de la Tour deux pas (). 

Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 

40. I 

. Le Pion de la Tour un pas. 

Le Pion du 8 un pas. 

La Tour à la Caſe de ſon Roi. 

N. Le Pion du . un pas. 


B. La Tour a la Cafe du Chevalier de ſon 
—_— 
N. La Tour Go Echec. 


43. 
Le Roi A la 45 Caſe du Fou de ſa Dame. 


(&) Si au lieu de — ce Pion vous „ euſſiez pris le 
ſien avec votre Tour, vous auriez perdu la Partie; parce- 
que votre Roi auroit empeche votre Tour de venir a tems 
pour barrer le paſſage au Pion de fon Chevalier. C'eſt 
ce que Von peut voir en jouant les mEmes * 


N. La 


47 | 
B. Le Pion de Ia Tour un pas. 


L 1] 


N. La Tour à la 3 Caſe du Chevalier du 


Roi blanc. 


* 64 7 ? * 


5 15 

B. In Pion as la Tour un pas. 

N. La Tour à la ſeconde —_ de fon Cheva- 
lier. 


B. Le Roi prend le Fon. 
N. Le Pion de la * un pas. 


B. Le Roi 2 la * Caſe du Chevalier de 10 
Dame noire. 
N. Le Pion de la Tour un * 
N. La Tour Prend le Pion (0. 
48. 


B. La Tour prend * Pion (m). 


: N. La Tour à la ſeconde 3 de la Tour du Roi. 


49. 


| B. Le Pion deux Pas. 


N. Le Pion un pas. 


50. 
B. La Tour à la ſeconde Caſe de la Tour de 


ſon Roi. 


N. Le Roi à la ſeconde Caſe FR ſon 88 


( ] ) Sil ne prenoit pas votre .Pion il perdroit la Partie 
en prenant immediatement le ſien. 


(m) Si au lieu de prendre ſon Pion vous euſſiez pris ſa 


Tour vous auriez perdu. 


Il n'eſt pas neceſſaire de Renvoys ſur ces derniers 3 
ber il eſt facile de les trouver du moment qu'on ſe gang 
2 peine de les chercher. 


51. B. 


. 136 1 


1 8 WY 
| B. 12 8 un pas. 
N. Le Roi à la 5 Caſe de fon Chevalier. 


$2. 
B. Le Roi à la 35 n da Fou de la 
Dame noire. 


N. Le Roi a la 4 Caſe de ſon Chevalier. 

B. Le Pion un pas. = 

* Le Roi la 4 Caſe du Chevalier du Roi 
blanc. 

3 6 
B. Le Pion avance. | 
N. La Tour prend le Pion, & jouant en 

ſuite ſon Roi ſur la Tour, il eſt viſible ; 
que c'eſt un refait parce que ſon Pion 


vous coutera la Tour. 
| F DISD 


PREMIER R E N v T, 
Du Gambit de la Dame, 


{ 

Au zwe . | 

3. q 

Blanc. E Pion du Roi un pas. by 

. 4 Noir. Le Pion du Fou du Roi 0 
deux pas (a). 

. 8 ) Le jeu de ce Pion doit vous convainere que vous I 
uuriez mieux fait d*avancer celui de votre Roi deux pas, } 
puiſque ſon Pion vous empeche à preſent de mettre celui 

de 1 votre Roiz de Front avec celui * votre Dame. he 


| 4 B. 
%. a * 
* 5 N 0 
* 


Ws 


as 
5, 
ul 


B. 


t 1 1 


B. 


4. 
ou du Roi prend le Pion. 
N. 


Pion du Roi un pas. 


LeF 
Le 
$. Rf 
B. Le Pion du Va du Roi un pas. 
Le 


NV. Le Chevalier du Rai à la 3% Caſe de fon 
Fou (6). | 


B. Le Chevalier de la Dame 3 la ze. Cafe de 
fon Fou. 


N. Le Pion du Fou de la Dame deux pas 2 


7. 
B. Le Chevalier du Roi a In ſeconde Caſe de 


ſion Roi. 

N. Le Chevalier de la Dame a an Caſe de 
ſon Fou. | 

B. Le Roi Roque. 


N. Le Pion du 1 du Roi deux pas 2 


B. Le Pion de la Dos prend le Pion (e). 


() C'eſt encore par le meme principe qu'il joue ce 
Chevalier, qui eſt, d'empecher Punion du Pion de votre 
Roi avec celui de votre Dame. 


(c) Ce Pion eſt encore pouſſẽ avec le meme deſſein 
d'empecher les Pions du Centre a ſe rèünir de Front. 


(d) Il joue ce Pion pour pouſſer, en cas de beſoin ce- 


lui yl Fou de ſon Roi ſur votre Pion Royal, ce qui cau- 


ſeroit infalliblement la ſeparation de ves meilleurs Pions. 

(+) Si au lieu de prendre ce Pion, vous Veuffiez pouſſé 
en avant, votre Adverſaire auroit attaque le Fou de votre 
Roi avec le Chevalier de ſa Dame, pour vous obliger Þ 
lui donner Echec, & en tel cas, joüant ſon Roi a la ſe- 


conde Caſe de ſon Fou, il gagnoit le Coup ſur vous & 
une bonne ſituation de jeu, 
VN. La 


* 


1 36 J 


N. La Dame prend la Dame. 
LV” 30; "Y 
B. La Tour reprend la e 


N. Le Fou du Roi _ le Pion. 
2 Le Chevalier du Roi? a la \ ab Caſe ls ſa 


Dame. 
N. Le Roi a fa ſeconde Caſe. 
4 
B. Le . de la Dame Ali 2 Caſe de 
457 2£ 1 a parc! 5 
N. Le Fou du Roi a a 4” Caſe de ſa Dame, 


B. Le Chevalier du Ret prend le Chevalier. 


N. Pion reprend le Chevalier, 


I 4. 

B. ie Pion du Fou du Roi un pas (/). 

N. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
1 


| B. Ir Fou de la Dube a la ſeconde Caſe de 


ſa Dame. 


N. Le Chevalier a la 4 Caſe de fa Dame. 


z: x6; 
B. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
N. Le Fou de la Dame à la ſeconde Caſe de 
fa Dame. 


= | 
B. Le Roi A Ia ſeconde Caſe de ſon Fou. 
N. Le Pion du Foa de la Dame un Pas. 


(/, ) Vous avances ce Pion pour empecher votre Adver- - 


faire de mettre trois Pions de Front, ce qu'il auroit fait 
EN pouſſant celui de ſon Roi, 5 
18. B. 


v SW =>© 


S 


> th 


ü 0 1 


1 18. „ 

B. Le Chevalier à la 3e Caſe du Fou de fa 
— 2 
N. Le Fou de la Dame à fa 3e Caſe. 

B. Le Chevalier prend le Chevalier. 
N. Le Pion reprend le Chevalier. 
CES 20. 
B. Le Fou du Roi à la ſeconde Caſe de ſon 

3 ED | „ 
N. La Tour de la Dame à la Caſe du Che- 

valier de ſon Roi. | 
| 21. | 
B. Le Fou de la Dame a fa zue Caſe. 
V. Le Pion du Chevalier du Roi prend le 
© 0, 


— 


e „„ | 
B. Le Fou prend la Tour (g). 
N. Le Pion prend le Pion du Roi donnant 

Echec. | 
© 
B. Le Roi reprend le Pion. 
N. La Tour prend le Fou. 


(g) Si vous euſſiez repris fon Pion avec celui de votre 
Chevalier, il auroit pouſſe celui de ſa Dame ſur votre Fouz 
& enſuite, il ſeroit'entre dans votte jeu pat un Echec de 
ſa Tour ſouteniie du Fou de ſa Dame. Et ſi vous euffics 
tepris ce Pion avec celui de votre Roi, il auroit fait de 
meme, ce qui lui auroit donne un beau jeu, & cela, 
pour avoir un Pion de paſſe, c'eſt a dire, un Pion qui ne 
peut Etre arrete que par des Pieces & qui probablement en 
doit couter une, pout empecher qu'il ne faſſe une Dame. 


1 GO 


ras 0 


58 =. 
B. Le Fou du Roi a fa zue Caſe. 
N. Le Roi a fa 3= Caſe. 


25. 
B. La Tour du Roi à la ſeconde Caſe de fa 
Dame. 
N. Le Pion de la Dame donne Echec. 
| | 26. 
B. Le Roi! \ la ſeconde Caſe de ſon Fou. 


N. Le Fou de la Dame a la 4 Caſe du Roi 


blanc. 
B. La Tour de la Dame à la Caſe de ſon Roi. 
N. Le Roi a la 4 Caſe de ſa Dame. 
28. 
B. La Tour du Roi à la ſeconde Caſe de ſon 
Kor 5 
N. La Tour à la Caſe de fon Roi. 
29. 
B. Le Pion du Chevalier do Roi un * 
N. Le Fou prend le Fou. 


30. 
B. La Tour prend la Tour. 
N. Le Pion prend le Pion. 
| | | 1 
B. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
N. Le Pion du Fou de la Dame un Pas. 


25. 
B. La Tour du Roi a la Caſe de la Tour du 


| Roi noir. 
N. Le Pion de la Dame un pas, 
OP | 33.8 


B. 
N. 


2 


| Bl 


2 
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33. 
B. Le Roi a ſa zue Caſe. 
N. Le Fou du Roi donne Echec: A © = 
Caſe du Fou de ſa Dame. 


B. Le Roi à la * Cale de ſon Pow, NE pon. 
vant mettre ailleurs. 

N. Le Pion de la Dame un pas, & gagne la 
Partie. 


Je laiſſe prendre cette Partie, pour faire voir la force des 
deux Fous contre les Tours, particulierement lorſque le 
Roi eſt entre deux Pions. Si donc au lieu d'emploier vos 
Tou:s à faire la guerre a ſes Pions, vous vous euſſiez 
defait du Fou de fon Roi jouant votre Tour, au ee 
Coup a la Caſe de la Dame noire. Au 32 Porte vo- 
tre autre Tour a la ſeconde Caſe du Roi ne l'Adverſaire: 
Au 33 ſacrifier votre premiere Tour pour le Fou de fon 
Roi, vous verrez que de la Partie vous en vourrez faire 
une remiſe. 


SECOND RE N VO V, 
Du Gambit de la Dame, 
Avg x” Coup du Noir. 

Blas FE. Plon ds Rot denn 


Noir. Le Pion du Chevalier de 
la Dame deux pas. 


4. 
B. Le pion de la Tour de la Dame deux pas. 
N. Le Pion du Fou de la Dame un * 


[ 4 J 


5. 

B. Le 44 du Chevalier de la Dame un 
| 4 I 
N. Le Ron du Gambit prend le Pion. 
6. 
B. Le Pion de la Tour prend le Pion. 
N. Le Pion du Fou de la Dame 92 0 le 

Pion. 


. 
B. * Fou du Roi 1 le ion, 8 donne 
Echec. 
N. Le Fou couvre I'Echec. 

8. 
B. La Dame prend le Pion. 
N. Le Fou Prend le Fou. 


9. 
B. La Dame reprend le Fou, & donne Echec. 
N. La Dame couvre VEchec. 
Io. 
B. La Dame prend la Dame. 
N. Le Chevalier reprend la Dame. 
11. 
B. 3 Pion du Fou du Roi deux pas. 
N. Le Pion du Roi un pas. > 
. | | 
B. Le Roi à ſa ſeconde Caſe. 
N. Le Pion du Fou du Roi deux pas (6). 
A I 3. 
(a) N eſt dela meme conſequence, dans l'attaque du 


Gambit de la Dame, de ſeparer les Pions de l' Adverfaire 


de ce Cote, que dans les Gambits du Roi de ſeparer ceux 
du c6te du Roi. 


(6) En — ce Pion deux pas, ſon but eſt de vous 
forcer 


— 


„„ 


[i143 } 
Ig 
. Le Pion du Roi un Pas. 


N. Le Chevalier du Roi à la ſeconde Caſe de 
ſon Roi. 


B. Le Chevalier de la Dame ala * Caſe de 
ſon Fou. 
N. Le Chevalier du Roi a la 4 Caſe de ſa 
Dame (c). 
15. 
B. Le Chevalier prend le n 
N. Le Pion reprend le Chevalier. 


16. 
B. Le Fou de la Dame à la * Caſe de ſa 
Tour. 
N. Le Fou prend le Fou. | of 
17. 


B. La Tour prend le Fou. 
N. Le Roi à fa Seconde Caſe. 

1 ; 
„ Le Roi à la 3 Caſe de ſon Fon. 8 


forcer à n e en avant celui de votre Roi, pour que ce- 
lui de votre Dame qui eſt à la Tete, reſte en arriere & 
vous devienne inutile, (voyez la Remarque (1), de la 3 
Partie) il faudra neanmoins le j jouer; mais, vous tacherez 
enſuite, par le ſecours de vos Pieces de changer le Pion de 
votre Dame pour celui de ſon Roi, & donner par ce mo- 
ien un paſſage libre à celui du votre. 

(c) Dans la ſituation preſente votre: adverſaire eft fores 
de vous propoſer a changer de Chevalier, malgre qu, il ſe- 
pare ſes Pions par ce Coup; z parce que s il eut joue tout 
autre choſe, vous auriez gagne le Pion de ſa Tour, en 
jouant votre Cavalier a la 4e Caſe de celui de la Dame 


noire. 
N. La 


Na 
N. La Tour du Roi A la Caſe du Chevalier de 


ſa Dame. 


B. Le Chevalier a la * Caſe de ſon Roi. 
N. Le Roi à fa 3"* Caſe. 
20: 
B. La Tour du Roi à la Caſe de la Tour de 
ſa Dame. 
N. La Tour du Roi à la Cas Caſe du 
. Chevalier de ſa Dame. 
41. 


. La Tour de la Dame donne Echec. 1 


ud Le Chevalier couvre FEchec. 
| Fo 
B. La Tour du Roi à la 4e Caſe de la Tour 
de la Dame noöire. 
N. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
2 
B. Le Chevalier à la 30. Caſe du Fou de ſa 
Dame. 
N. La Tour de la Dame à la Caſe de ſa 
Dame. 
24. 
B. La Tour 5 la Dame prend le Pion de la 
Tour Adverſaire. 
N. La Tour prend la Tour. 
25. 
B. La Tour reprend & doit enſuite gagner 
pour avoir un Pion de plus & paſſe (d). 


(4) On peut ètre convaincu par ce Renvoy qu'un Pion 
1 des autres ne peut jamais faire fortune. 


Tos Eur 


LE 


S 
TaoISTEME RENVOY, 
Sur le Gambit de la Dame, 
Au 4e Coup du Blanc. 


| 4. 
Blanc. 1 E Pion de la Dame prend le Pion. 
Noir. La Dame prend la "PIP 


B. Le Roi reprend Das, 
N. Le Fou de la Dame a la « Caſe de ſon 
Roi. 
6. | 
B. Le Pion du Fou du Roi deux pas. 
N. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 


B. Le Chevalier de 21 Dame A la 3 Caſe de 
ſon Fou. | 
N. Le Chevalier de la Dame a la K 00 Caſe 
1 5 de ſa Dame. 
8. 
B. Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
N. Le Pion de la Tour du Roi deux pas. 


9. 
B. Le Fon de la Dame à la ty Caſe de fon 
Kor 
N. Le Roi Roque. 
0 
B. Le Roi à la ſeconde Caſe du Fou ds ſa 
Dame, | 


N. Le 
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N. Le Fou du Roi 2 la 45 Caſe du Fou de 


ſa Dame. 
100 J. 
B. Le Fou prend Ie Fou. 


N. Le Chevalier reprend le Fou. 
1 


B. Le Chevalier du Roi à la * Caſe de ſon 


Fou. 


«IN; Le Pion du Fou de la Dame un pas. 


13. 
B. Le 8 du 1 A la 4 Caſe du 


Chevalier du Roi noir. 


N. Le Pion du Chevalier de la Dame deux 


Pas. 


B. Le Fou du Ku \ 2 ſeconde Caſe de ſon 
Roi. 

N. Le Chevalier du Roi A la ſeconde Caſe de 

ſon Roi. 

| 15. 

B. Le Chevalier prend le Fou. 

N. Le Pion 1 le Chevalier. 

16. 


B. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas. 


N. Le Chevalier de la Dame a la 3e Caſe du 
| Chevalier de la Dame blanche. 
| 1 A} 7. : 
B. La Tour de la Dame a fa ſeconde Caſe. 
N. Le Pion de la Tour de la Dame un pas. 
| „ 1 
B. Le Pion de la Tour de la Dame prend le 


Pion 
N. Le 


Sz & - 


2% S 28 


2 8% N 


= & 


S 


1 47 J 
N. Le Pion de la Tour de la Dame reptend 


le Pi Ion. 


19. 

B. La Tour donne Ecler. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe du Chetaldr de 
= Dame; 

202 
a Tour prend la Tout, 
Tour reprend la Tour. 

21. 
i Tour 2 la Caſe de ſa Dame; 
Cheyalier de - 1 donne Echec. 


Roi à la Caſe du een de ſa Dame? 
Roi à la 3 Caſe du Chevalier de 1 
Dame. 


2 Fi rb 


2 
e Pion du Chevalier du du Roi deux 8 ; 
Pion prend le Pion. 

24. 
Pion reprend le Pion. 
Pion du Fou de la Dame un pas. 

25. 
e Pion du Chevalier du Roi un bab bin 
Chevalier du Roi à la 3"* Caſe du Fou 
de ſa Dame. 

16. 

B. Le Fou à la 45 Caſe du Chevalier de ſor 
Roi. 
N. Le Pion du Chevalier de la Daine un pas. 


27. 
B. Le Chevalier \ la ſeconde Caſe de ſon Roi, 
Ko. 


Tm 
N. Le Chevalier du Roi a la 128 Caſe de la 


Iour de ſa Dame. 
1 
Chevalier prend le Chevalier. 
Pion reprend le Chevalier. 
29. 
Fou prend le Pion. 


Le 
LE 
Le 
Le Roi a la 4" Caſe du Fou de fa Dame, 
Le 
L 
iz 


30. 
— du Fou du Roi un pas, 
Pion de la Dame un pas. 


31. 
Fn du Fou du Roi prend le Pion (a), 
Le Chevalier à la 30 Cafe du * 
de la Dame blanche. 


32. 


B. 
N. 
B. 
N. 
B. 
N. 
B. 
N. 


B. Le Pion un pas. 


N. La Tour? à la Caſe de la Tour de fa Dame 


pour donner Mat. 
33. 
B. La Tour prend le Pion. 


VN. La Tour donne Echec. 
34. 
ns Le Roi à la ſeconde Cafe du Fou n * 


point d'autre retraite. 
N La Tour donne Echec & Mat, à la Caſe 
du Fou de la Dame. 


f 
(a) II ev ce Pion pour pouſſer à Dame fr la Caſe 
blanche ſoutenue de ſon Fou. 


QUATRIEME 


ww SL Þ 


28 


2 28 
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QUATRIEME RENYV O Y, 
* Sur le Gambit de la Dame, 


Au me Coup du Ban. | 
Blanc. E. Fou du Roi prend le Pion du 
Gambit. 
Noir. Le Pion du Fou du Roi prend le Pion. 
| 1 


B. Le Pion du Fou du Roi reprend le Pion. 
N. Le Chevalier du Roi à la 4 Caſe du 
Chevalier du 5 blanc. 5 


B. Le Chevalier du Roi A la * Caſe de ſa 
Tour. 
N. La Dame donne Echec, 
10. y 

B. Le Roi à la ſeconde Cafe de ſa Dame. | 
N. Le Chevalier du Roi à la 3=* G du Rot. 
blanc. | 
| | . 

1 Dad 2 la ſeconde Caſe de fon Roi, 
N. Le Fou de la Dame à la 4 Caſe du 
Chevalier du Roi blanc. 

12 

4 Dame a ſa zwe Caſe. 
Le Chevalier du Roi prend le Pion. 

Le 


B 
N 
B. cane du oy A ſa Caſe. 
N. La Dame à la Caſe du Roi blanc don- 
nant Echec. 
U 2 14. B. 


£ 150 = 0b 


| £1 14. 
B. Le Roi ſe 7 retire. 
N. Le Fou du Roi prend e ee 


doit enſuite gagner facilement. 
ere eee 


CINQUIEME RENVO Y, 
Du Gambit de la Dame, 
Au gue 9 du Noir. 


Blane. A Tour * le Fou. | 
Noir. Le Pion du Chevalier de 
la Dame deux pas. 


B. be Chevalier a la 45 Caſe du Fou de la 
Dame noire. 
N. Le Roi Roque, 
„ 
B. Le Pion de la Tour de la Dame deux pas. 
N. Le Chevalier de la Dame a la * Caſe de 
ſa Tour, 
> FORE 
B. Le Chevalier prend le Chevalier, 
N. Le Fou reprend le Chevalier. 
„ 
B. Le Pion Je la Tour prend le vs, 
N. Le Fou reprend le Pion. 
1 e ag 
B. Le Pion du Chevalier de la Dame un pas. 
| N. Le Pion du Fou _ Roi prend le Pion. 


B. Le Pion du che de la Dame prend 
le Pion. N. Le 


: 2-2 ¶¶—— Ae be 


+, fo. 


| F ror } 
N. Le Fou à la ſeconde Caſe de ſa Dame. 
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B. Lo Fou de la Dame à la qu" N du Che- 


valier du Roi noir. 
N. Le Pion prend le . 
B. Le Pion reprend le Pion. 
N. Le Roi à la Caſe de ſa Tour. 


4 do 
Le Fou du Roi à la 3* Caſe de fa Dame, 
Le Pion de la Tour du Roi un pas. 
18. | 
Le Pion de la Tour du Roi deux pas. | 
Le Pion de la Tour _— le Fou de 12 
Dame. 


B. 
N. 
B. 
N. 


| 1 

B. Le Pion reprend le Pion. 1 

N. Le Chevalier a la 4 Caſe de fa Tour. 
20. 


B. Le Fou > la 3* Caſe du Chevalier du 


Roi noir. 


N. Le Chevalier à la 4 Caſe du F ou du 


Roi blanc. 
21. 
B. La Dame à la ſeconde Caſe ns ſon Fc ou. 


N. Le N prend le Fou pour eviter le 
Mat: - 


42. 
B. La Dame reprend le Chevalier. 
N. Le Fou a la 4e * du Fou de ſon Roi. 


B. La Dame donne Echec, 2 
N. Le 
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N. Le Roi fe rere Pe 


24. 
B. Le Pion du Chevalier du Roi un pas. 
N. Le Fou prend le nomad 185 


25. 
B. La Dame prend le Fou. 


N. La Dame & la 3"* Caſe du Fou de fon Roi, 


Wh Re 
&% La Tour de la Dame à la 3. | Caſe de l 
I Tour de la Dame noire. 
N. La Dame prend la Dame. 
7 TY: 
B. La Tour de la We reprend la Dame. 
N. annere 
Fou. | 
1. | 
B. Le Roi A fa ſeconde Caſe. 
N.. Le Pion de la Tour de ia Dame deux pas. 


29. 
B. La Tour de la Dame A la 3"* Caſe du Roi 


NOIT, 


* LePion de Ia Tour un pas, 


39. 
B. La Tour prend 1e Pion. 
N. Le Pion de la Tour un pas. 


31. 
B. La Tour du Roi a la Caſe & la Tour de fa. 


Dame. 


N. Le Pion de la _ un Pas. 


B. La Tour 3 A la 35 Cat de 1 Roi. 
8 La Tour du Roi a la 3** Cafe de fon Fou. 


A 33. B. 


E 
A 
D 
-—M 
Z 
N 


[153 7 | 


B. | 
Tour donne Echec. 


34. ; 5 
Roi \ fa 4 Cafe oo ifnng ok If 
Tour prend la Tour. 


35» | 
Roi reprend la Tour. 22 


Tour a la 3=* ale de la a Tour de % 
Dame. Fu 


B. Le Roi à la 4®* Gaſs de fa Dame. 
N. Le Roi à la ſeconde Caſe de fon Fou. | 
Le 


B. 
N. La Tour donne Echec. 
n 


2 bo iro 


N. 
B. 
. 
B. 
N. 


B. Le Roi 2 Is 4= Caſe du Cheraie 4 G 
Dame. 

N. La Tour prend le Pion. ; N 
B. U es E 
N. Le Roi a fa _— Caſe: FO 


B. Le Figs ts Fon dls Bn pas. 
N. Ie Pion du Chevalier du Roi deux pas. 


41. 
B. 12 Tour A * ſeconde Caſe de la Tour ds 


la Dame noire. 


N. LR b HC de 6 Dinnn 


B. Le Roi 3h 4 Gai du Cheyalier de la 


Dame noire, N. Le 


43s ET, 
Roi \ la z Cale ae f Dane „ 


37 
Roi à la zue Caſe * Bou de fa Dame. 
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L 
N. Le Pion du Chevalier un pas. 


| 43- 
B. Le Rol la gut Cafe du Fou de la Dame 
| noire. 


N. La Tour donne Ecker, * 


B. Le Pion couvre IEchec. 
N. Le Pion 1 le Pion. 


45. 
B. 12 Pio on reprend le Fon. 
N. Le Roi A fa Caſe, - | * 
B. La Tour \ Ia een G His Chevalier 
du Roi noir. 


N. La Tour à la =” Caſe de fa Tour. | 


| 47. 
B. Ie Roi a la ſeconde Caſe du F ou. 4 I 
h Dame noire,” & gagnera la x Fartie en 
pouſſant 7. Fion. | 
N. 


SIXIE ME RE NV O Y, 


Du Gambit de la Dame, 
Au dixieme Coup du Blanc. 


10. 


Blanc. E Pion du Fou du Roi prend le 
Pion. 


Noir. iz 1 prend le Pion du Roi. 
6. 


B. Le Chevalier —— le Chevalier. 


PF 


$$404000000000000000004+ | 


_ is 


L 396 ] 
N. La Dame donne Echec. | 
12. 

B. Le Chevalier à la 3=* Caſe du Chevalier 
de ſon Roi. 


N. Le Fou de la Dame à la 4¹e Caſe du 
Chevalier du Rot blanc. 


3 
B. Le Fou du Roi a la ſeconde Caſe de _ 
| Roi (a). | 
N. La Dame prend le Pion de la Tour. | 
14. 
B. La Tour du Roi à la Caſe de * Fou (0. 
N. La Dame prend le Chevalier & donne E- 


chec. 


85 NN TH 
B. Le Roi & la ſeconde Caſe de fa 8 
N. Le Chevalier de la Dame a la ſeconde Caſe 
de ſa Dame. N 

I 


B. La Tour prend la Tour ſc). 
N. La Tour reprend la Tour. 


17. 

B. La Din \ la Caſe de ſon Roi. | 

N. La Tour à la ſeconde Cafe du Fou du Rot 
blanc, & gagne la Partie. 


(a) Tout ce que vous euſfiez pũj jouer, ne pouvoit vous 
empecher de perdre une Piece. 

(b) Si au lieu de jouer votre Tour vous euffiez joue 
votre Roi, il gagnoit plus facilement en jouant ſa Tour 
à la ſeconde Caſe du Fou de votre Roi. | | 

(c) Si vous euſſiea pris ſon Fou il vous auroit donns 
Echec avec ſa Dame à la zwe Caſe de la fare, & Mat le 
Coup apres, en prenant yotre Tour. 

1 - X Le 


EEETELSESDODRSSDDOSDDSSSSSSESGESY 
Le Mat du Fou & de la Tour, contre 
une Tour. 


— 


a. 


La Situation dans Jaquelle je mets les Pieces, 
eſt la plus avantageuſe pour la Tour qui 
defend le Mat, mais en cas qu'elle ne 8 

place point, il eſt afſez facile de forcer le 
Roi? a l'extremitè de V'Echiquier. | 


SITUATION. 


NOTE | 
Le Roi & fa Cafe, & la Tour 2 la ſeconde 
Caſe de ſa Dame. 
BLANC, 
Le Roi à la zue Caſe du Roi noir, la Tour 
ſir la ligne du Fou de la Dame, & le 
Fou a la 4 Caſe du Roi noir. 


* 


Ag. 13 
Blanc. F A Tour donne Echec. 
Noir. La Tour couvre VEchec. 
2. 


B. La Tour à la ſeconde Caſe du Fou de la 


Dame noire. 


N. La Tour à la ſeconde Caſe de la Dame 


blanche. 


3. 
B. La Tour à la 3 Caſe du Chevalier 
de la Dame noire. 


N. La Tour à la Caſe de is Dame blanche. 


-* Coup, fur _— ily a un ne, N 
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B. La Tour à la ſeconde Caſe du Chevalier 


du Roi noire. 


N. La Tour à la Caſe du Fou du Roi blanc. 


5e Coup, ſur lequel on trouvera un ſecond 
Renvoy. 


B. Le Fou à la zue Caſe du Chevalier * 


ſon Roi. ; 
N. Le Roi à la Caſe de fon Fou. 
6. 
B. La Tour ala 4"* Caſe du Chevalier de fon 
Roi. | 
N. Le Roi à fa Place. 


7e Coup, avec un 3* Renv 
B. La Tour à la 4* Caſe du Fou de ſa Dame. 


I NLa Tour à la Caſe de la Dame blanche. 


8. 

F * 14 a la 4 Caſe de la Tour de ſon 
Roi. 

N. Le Roi à la Caſe de ſon Fou. 


B. Le Fou à la ne Cale du Fou du Rot 
noir. 

N. La Tour donne Echec à la Caſe du Rot 

blanc, | 

| 10. 

B. Le Fou couvre l'Echec. 

N. Le Roi à la Caſe de ſon Chevalier. 

EE 


B. La Tour à la que Caſe de la Tour du Roi 


& donne Echec & Mat, le Coup 
apreæs. | 
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Au 4” Coup. 
4"* Coup. 
A Tour à la ſeconde Caſe 4 Che- 


valier du Roi noir. 


Noir. Le Roi à la Caſe de ſon Fou. + 


Blanc. 


82 
B. La Tour à la ſeconde Caſe de la Tour du 


Roi noir. 


N. La Tour à la Caſe du Chevalier du Rol | 


blanc, - 
Ge Coup, avec un Renvoy far ce meme Renvoy. 
B. La Tour à la ſeconde Caſe du Fou de bs 


Dame noire. 
NV La Tour donne Ac? 2 Is 5 Caſe dn 
| Chevalier de ſon Roi. 


7. 

B. Le Fou couvre l'Echec. 

N. Le Roi à la Caſe de ſon Chevalier. 
8. 

B. La Tour Usiines Echec. 


N. Le Roi à la ſeconde Caſe de fa Tour. 
B. La Tour donne Echec & Mat, à la Caſe 


de la Tour du Roi noir. 
Suite du 6 Coup ſur ce Renvoy, en Cas 
qu al: ne donne point Echec. 


6. 


B. La Tour à la ſeconde Caſe du Fon de la 
Yame noir. N. Ie 


[ 159. J. 
N. Le Roi A la Caſe de ſon Chevalier, 


Wh” 1 & 
B. La Tour donne Echec a la Caſe du Fou 
de la Dame. T/ 
N. Le an a la ſeconde Caſe de fa Tour. 
8. 12 
B. 12 Tour donne Echec à 1a Caſe de la 


Tour du Roi noir. 


N. Le Roi à la * * * de fon Chemer. 
B. Li Toa? denne Foie W ln E dW 
valier du Roi noir, & prend la Tour 


. pourT ien. 


eee eee R k N V O V. 


Sur le 5 Coup du Mat de la Tour & do 
Fou, contre la Tour. | 


Blanc. E Fou a la 3** Caſe du Chevalier 
de fon Rea. 


Mir. La Tour à la 3=* "Cafe du Fou du Ro 
— blanc. 


B. Le Fan \ * Caſe de la D noire, ' 
MN. La Tour donne Echec. ny | 
7. 
B. Le Fou couvre VEchec. 
La 


Tour à la 3 Caſe du Fou du Roĩ = 
—_— ; 


8. B. 


N. 
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8. 


B. La Tour donne Echec à la ſeconde Caſe 


du Roi noir. 


N. Le Roi a la Caſe de fa Dame. 


* La Tour \ la ay Caſe du Chevalier a 
la Dame noire, & donne Echec & 
Mat le Coup apres, à la Caſe du Che- 
valier de la Dame noire. | 


nun 
TROMSIEME: RENVOY, 
Sur Jo yu Coup. 


7. 
Blanc. A Tour a la 4* Caſe du Fou de 


ſa Dame. 
Noir. Le Roi à la Caſe de fon Fou. 
8. 


B. Le Fou à la 4=* Caſe du Roi noir. 


N. Le Roi à la Caſe de fon Chevalier. 3 


B. La Tour à la 4 Cafe de la Tour de ſon 
Roi, & donne Mat le Coup ſuivant a 
1a Caſe _ la Tour du Roi noir. 
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SUPLEMENT 


DE LA 


' Quarries P A RT I E. 


Ou Ton peut &tre convaincu qu "aiant 
le Trait il n'eſt point avantageux 
de jouer le Pion du Fou de la Dn 
au ſecond. Coup. 


Noir. E Pion as Roi deux pas. 


Blanc. De MEINE, 
* 
N. Le Pion du Fou de la Dame un pas. 
B. Le Pion de la Dame deux pas. 
N. Le Pion 8 le Fion, * 
B. La Dame reprend le Pion. 
4. 
N. Le Pion de la Dame deux Pas, 
B. Le Pion prend le Pion, 
N. Le Pion reprend Ie Pion. 
B. Le Pion du Fou de la Dame deux pas. 


6. B. 


* 
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N. een Dam la_3* Caſe de fon 
MM. 
Thon prend le Fion. 
N. La Dame * Pion. - 
B. Ia Dame * la Dame. 4 | 
- 8. 
N. Ie Fou reprind la Dame. 
. Le Chevalier de la Dame - la 3 Caſe de 


ſon Fou. 


Saus * ay pe je lille ati; par la fitua= 
| tion * , 1 le Non a profits kh * de ſon 
attaque ks 
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